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Eure aktuelle MAN!AC-Crew: Ulrich, Neuzugang 
Thorsten, Oliver und Colin (von links). 


"Es wird Zeit, mal was anderes zu 
machen”: Nach dreieinhalb Jahren 
MAN!AC (zweieinhalb davon als Chefre- 
dakteur) verlässt der passionierte Videospiel- 
Sammler und Skurrilitäten-Fan Stephan Freundorfer 
Euer Lieblingsmagazin. Wir wünschen ihm auch künf- 
tig ein gutes Händchen, viel Erfolg und ‘Petri Heil!’ 
auf seinen Flohmarkt-Beutezügen. 

An Stephans Stelle tritt nach fast vier Jahren ı i 
MAN!AC-Mitgliedschaft der Action-Adventure- ..reif für die Insel, bleibt 
und Rennspiel-Liebhaber Oliver Schultes: Sei- aber als freier Autor dabei. 
nen Traum, als Rockstar die jubelnden Massen zu begeistern, muss der 
frischgebackene Chefredakteur wohl erstmal zurückstellen - gemütliche 
Heimkinoabende mit Freunden oder gar freie Wochenenden sind nun 

nicht mehr vorgesehen. 

Den freigewordenen Platz im MAN!AC-Quartett füllt ab dieser Ausgabe 
der gestählte PLAYERS-Schreiberling Thorsten Küchler: Als Experte für 

knallharte Action-Kost und Sportspiele wird sich das ‘Freiburger Kindle’ 

fortan mit ”1SS”, ”FIFA” & Co. herumschlagen. In seiner spärlichen Frei- 
zeit konsumiert der ehemalige Marketing-Assistent einer Baden-Würt- 


"Panzer Dragoon Orta” . . EN ; ; . . 
(Sega, 2003) tembergischen Brauerei ausländische Videospielmagazine, Musik quer Beet (von 


Danko Jones bis N’Sync) und leidenschaftlich gerne Sekt. 

Nun genug der Personalgeschichten, schließlich haben wir in Zukunft einiges vor. 
Auch von dem 'neuen’ MAN!AC-Team dürft Ihr weiterhin kompromisslose Spieletests, 
aktuelle Previews und akribisch recherchierte Features erwarten - und vielleicht bald 
schon noch ein bisschen mehr... 


MEINUNG DES MONATS 


He Ä Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebtihn | Das Design des MAN!ACTitels ist je- 
HE EHE auf eine Postkarte und ab geht's damit an: den Monat eine diffizile und heftig : 


»ORIVER 3 


Einsendeschluss ist der 7. März 2003. 


„SCHICHTWECHSEL 


Nach drei Jahren MANIAC- 
Regentschaft ist Stephan... 


EDITORIAL 


en Ra 


(&) Das süße ”DOAX”-Mädel war 
eindeutig die bessere Wahl. 
diskutierte Angelegenheit. Meist : (') Ob "DOAX” oder "Rayman 3” - 
stehen mehrere Motive in der enge- ; das Cover ist nicht so wichtig. 
ren Auswahl: | @ "Rayman 3” hätte mir besser gefallen - 
: Ihr seid schließlich nicht der Playboy! 


Alternativ könnt Ihr eine E-Mail (samt vollständiger 
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter 


Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


a I naar MR 
BPLEILTCHL pr 


den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel für PS2, : ® PS2 ® Xbox ® NGC 
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INHALT 


Exotisch, über- 
dreht und äußerst 
faszinierend: 
Capcoms vierfache 
Cube-Offensive 
sprengt alle 
Genre-Grenzen. 


Lange erwartet, 
10 endlich spielbar: 
MANTAC legt erst- 
mals selbst Hand an 
Dead or Alive Xtreme 
Beach Volleyball. 


Urzeit-Fan Shinji 

Mikami lässt die & 
Saurier wieder los | 
- mit Dino Crisis 3 
exklusiv auf Xbox. 


Aus der Versen- 
kung aufgetaucht: 
Alle Details zu 
Soul Calibur 2, 
Namcos potenziel- 
lem Prügel-Mei- 
lenstein für alle 
Systeme. 


Zwei DVDs voller satanischer Gemeinheiten: Das heißersehnte 
Metzel-Spektakel Devil May Cry 2 im ausführlichen Preview. 
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PREVIEWS 


Devil May Cry 2 
Die fast fertige US-Version im Vorabcheck: Damonen-Jäger Dante kehrt 
mit weiblicher Unterstützung zurück - teuflisch gut! 


Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball 
Ab auf die Insel: Tecmo lädt zu fröhlichen Strandtollereien ein. 


Soul Calibur 2 
Vom Dreamcast-Megahit zum neuen Beat’em-Up-Alleinherrscher? 
Namcos Krieger kreuzen auf allen 128-Bit-Konsolen die Klingen. 
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Dead Phoenix, Killer 7, P.N. 03, Viewtiful Joe 

Ein Viererpack der Extraklasse: Capcoms neue Cube-Kreationen beweisen 
Spielwitz und technische Extravaganz abseits des Mainstream. 

Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 

Es kam ohne Vorwarnung: Überraschungs-Horror nach H.P. Lovecraft. 


Dino Crisis 3 
Schlacht der SciFi-Saurier: Teil drei der Dinohatz entführt Xbox-Fans ins All. 


Driver 3 
Verfolgungsjagden im Milieu: Tanner fahndet ein drittes Mal. 


76 


Vexx 

Hüpfender Herausforderer: Acclaims SciFi-Knabe will Mario & Co. beerben. 
Kurz-Previews 

Crimson Sea, Dakar 2, Final Fantasy Crystal Chronicles, Savage Skies, 
Sniper Elite, Tom Clancy’s Splinter Cell 

Lunar Legend 

Die japanische Rollenspiel-Legende auf GBA-Kurs 


AKTUELL 


36 


Nachrichten: Neuheiten aus der Industrie. 


FEATURES 
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Big in Japan 

Knallhart recherchiert: Die 75 meistverkauften Spiele Japans. 
Schlagkräftige Lebenszeichen: Neo-Geo-Update 

King of Fighters 2002 und Rage of the Dragons im Härtetest 

Big Blue Box Diaries, Teil 12: Verhängnis 

Angeschlagene Entwickler: Mister X bringt die “Fable”-Macher zur Weißglut. 


SERVICE 


Handheld: Komfortabel spielen mit Pocket-PCs 
Second Hand: Kleinanzeigen 

Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen 

Know-How: Linux-Kit für die PS2 

Peripherie-Tests: Zubehör für Eure Konsolen 

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen 
Player’s Guide: Tom Clancy's Splinter Cell, Teil 2 
Player’s Guide: Resident Evil Zero 

Player’s Guide: Contra Shattered Soldier 
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43 
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INHALT 


PAL-TESTS 


73| Activision Anthology Oldiesammlung |P52 

81| Atari Anniversary Advance Oldiesammlung |GBA 

66| ATV Quad Power Racing 2 Rennspiel PS2, Xbox, Gamecube 

70| Baldur’s Gate Dark Alliance Action Xbox 

58| Battle Engine Aquila Action PS2, Xbox 

71| Ben Hur Rennspiel PS2 

48| Contra: Shattered Soldier Action PS2 

78| Contra Advance: Alien Wars EX Action GBA 

72| Dark Angel Action PS2 

51| Disney Golf Sportspiel Ps2 

79, Doom 2 Ego-Shooter GBA 

80| F1 2002 Rennspiel GBA 

75| Fireblade Action Xbox, Gamecube 

63 | Hot Wheels Velocity X Rennspiel PS2 

80| Hot Wheels Velocity X Rennspiel GBA 

55| Knockout Kings 2003 Sportspiel Gamecube 

74| Legacy of Kain: Blood Omen 2 Action-Adventure| Gamecube 

75, Mat Hoffman’s Pro BMX 2 Sportspiel Gamecube 

51| Men in Black 2: Alien Escape Action Gamecube 

47| Metal Dungeon Rollenspiel Xbox 

59, Micro Machines Rennspiel Gamecube 

51| Monopoly Party Partyspiel Gamecube 

52| Mortal Kombat: Deadly Alliance Beat’em-Up PS2, Xbox, Gamecube 

75| MX Superfly Rennspiel Xbox 

55| NBA Live 2003 Sportspiel Gamecube 

59) Outlaw Golf Sportspiel Gamecube 

74| Phantom Crash Action Xbox 

64| Racing Evoluzione Rennspiel Xbox 

80 Rayman 3 Jump’n’Run GBA 

44| Rayman 3: Hoodlium Havoc Jump’n’Run Gamecube 

60 Resident Evil Zero Action-Adventure | Gamecube 

63 | Rocky Sportspiel Gamecube 

72| Sega Bass Fishing Duel Sportspiel PS2 

50| Shenmue 2 Adventure Xbox 

78| Shining Soul Rollenspiel GBA 

68| Space Channel 5 Part 2 Musikspiel PS2 

62| ToeJam & Earl 3: Mission to Earth Action Xbox 

80| Tony Hawk’s Pro Skater 4 Sportspiel GBA 

56 Wild Arms 3 Rollenspiel Ps2 
IMPORT-TESTS 

42 | Bomberman Jetters Geschicklichkeit |PS2 

42| Guilty Gear X2 Beat’em-Up PS2 

38| Panzer Dragoon Orta Action Xbox 

40| Suikoden 3 Rollenspiel Ps2 
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Baar FIT, Ya 


WIEFSTETI 


[y} ul 
Knallhartes Prügeln bis zur Geschmacksgrenze: überzeugt Mortal Kombat: De- 
adly Alliance auch spielerisch? 


Unzensiert und 
Gamecube-exklu- 
siv: Capcoms ra- 
biate Zombiejagd 
geht mit Resident 
Evil Zero in die 
nächste Runde. 


Vollgasfutter aus Mailand: 

Der Xbox-Raser Racing Evo- 

Iuzione stellt sich dem = 
MAN!AC-Boxenstopp. 


Ubi Soft lässt das 
4 Hüpfen nicht: Die 
neuen Abenteuer 
des Firmenmaskott- 
chens in Rayman 3: 
Hoodlum Havoc. 


Segas Schuppentier fliegt auf die Xbox: Im Import-Test erfahrt Ihr, 
ob Panzer Dragoon Orta flügellahm oder neuer Herr der Lüfte ist. 
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PREVIEW 


os2| Emanzipation im Reich des Sensenmanns: Neuzugang Lucia verwandelt sich auf Knopfdruck in einen unbarmherzigen Engel 
messerscharfen Dolchen auf (Mitte) und macht Dante in den gelegentlichen Zwischensequenzen schöne Augen (rechts). 


aDevil Ma 


Da kommen dem Teufel die Tränen: 


Ad 


3 Bildschirm-Metzger Dante eröffnet 
‚seine zweite Jagdsaison. 


u 


Ps2 Unfaire Höllenknaben: Eure miesen Wi- 
dersacher treten meist im Dutzend auf. 


Te — 


Vertrauen zahlt sich aus: Vom ur- : 
sprünglich als “Resident Evil 4” : 
konzipierten “Devil May Cry” zeig- : 
a te sich Capcoms Führungsriege 
derart begeistert, dass parallel gleich : 


[3] Fliegendes Ballett: Dank frischer Move- 
Palette mordet Dante nun auch im Sprung. 


Kettenreaktion: Wer dem Eisenmann nicht schnell genug aus- 
weicht, bekommt dessen stachelige Kugel ans Polygon-Haupt. 


mit der Entwicklung eines Sequels 
unter der Ägide des Ex-Journalisten 
Tsuyoshi Tanaka begonnen wurde. Die 
Nippon-Manager hatten tatsächlich 
ein gutes Näschen: Teil 1 wanderte 


(links), schlitzt untote Burschen mit ihren 


Cry? 


Hirn: Die Rätseleinlagen 


fallen spärlich und wenig fordernd aus. 


weltweit mehr als zwei Millionen mal 
über die Ladentheken und scharte ei- 
ne enorme Fangemeinde um sich. 
Dementsprechend groß waren auch 
die Erwartungen, als endlich eine fast 


2 Tanz für mich: Von Euren Magnums getrof- 
fene Gegner zappeln wehrlos in der Luft. 
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“Playstation 2 


#7] Abgehoben: Manche Ebenen 
erreicht Ihr nur via Flug-Modus . 


7] Gleich wird's rasant: Der Leuchtturm am Hafen birgt eine magische Kugel, die 


Euren Recken fortan mit doppelter Spurt-Geschwindigkeit segnet. 


finale Version des Action-Spektakels : 
in den MAN!AC-Hallen eintraf - hier : 
unser Erfahrungsbericht von der Dä- : 


monenfront. 


MAN!AC 03-2003 


sional zu: Als fadenscheiniger Beweg- : 
grund für die rüde Bildschirm-Schlit- : 
zerei dient diesmal der verschlagene, : ! 
: von Allmachtsfantasien getriebene : 
: Industrie-Magnat Arius - aber egal, : 
: war doch bereits der Plot des Vorläu- : 
Die erste Überraschung erwartet Käu- : 
fer bereits beim Öffnen der Spiele- : 
packung: Ähnlich dem indizierten : 
zweiten Teil der “Resi”-Reihe wird die : 
128-Bit-Teufelei im Disc-Doppelpack : 
ausgeliefert - jeweils ein Silberling 
für einen der beiden Protagonisten. : 
Entgegen vieler Gerüchte gesellt sich 
aber nicht Lederbraut Trish, sondern : 
eine komplett neue Polygon-Amazo- : 
ne namens Lucia zum aschblonden 
Dante. Die kampferprobte Priesterin : 
ist im Verlauf Eurer Monster-Odyssee 
keineswegs nur digitale Staffage: Sie : 
bekam einen abgewandelten Mis- 
sionsverlauf spendiert - zweimaliges : 
Durchspielen wird also wärmstens : 
empfohlen! In puncto Story geht's da- : 
gegen genrebedingt eher eindimen- : 


fers keine literarische Sternstunde. 


Was im “Devil May Cry”-Kosmos 
zählt, ist einzig und allein hochfre- 
quentes Kreaturen-Schlachten in stil- 
voller Inszenierung. Und diese Action- 
Kost bekommt Ihr auch in "Devil May 
Cry 2” zur Genüge serviert: Bereits im 
Eingangs-Level, einem an die Toska- 
na erinnernden Dörfchen, müssen 
sich Dante bzw. Lucia mit Unmengen 
an untotem Gesocks balgen. Der 
frisch rekrutierte Monster-Aufmarsch 
überrascht Serien-Kenner mit teils arg 
bizarren Neuzugängen: “Ico“-ver- 
wandte Schattenwesen, klauenbe- 
wehrte Todesadler, gehörnte Satans- 
bullen und mit schwarzen Roben ver- 


32 


4 
= Satanische Erleuchtung: Bei der Verwandlung in Dantes dunkle Daseinsform 


brennen die Capcom-Mannen ein wahres Effekt-Feuerwerk ab. 


PREVIEW 
ph Ir: 


27] Die zarteste Versuchung seit es Ballern gibt: Ein lila Kreis zeigt Euch an, wel- 
ches nervige Zombiegezücht Dante gerade anvisiert. 


hüllte Teufelsanbeter trachten Euch : 
nach dem vergänglichen Bildschirm- : 
: des Ungeziefer eindrischt. In Kombi- 
Frequenz deutlich angehoben: Alle : 
Nase lang duelliert Ihr Euch mit mehr 
oder minder hartnäckigen Kolossen : 
aus Beelzebubs abscheulichem Krea- : 
turen-Zoo. Zum Glück haben die : 
Schergen der Hölle nicht exklusiv an : 
Variantenreichtum zugelegt, sondern : 
auch Euer Exorzismus-Arsenal er- : 
strahlt in poliertem Meuchler-Glanz: : 
Neben allseits bekannten Abwehr- : 
maßnahmen wie banalen Schwert- : 
: verdutzten Widersacher schließlich 
nun mit diversen Flug-Attacken ein, : 


Leben. Zu allem Übel wurde die Boss- 


streichen heizt Ihr der finsteren Brut 


bei denen Euer Alter Ego sanft durch 
die Lüfte gleitend auf rumschwirren- 


nation mit der deutlich aufgebohrten 
Sprung-Reichweite ergeben diese 
"Matrix”-inspirierten Kunststückchen 
ein Füllhorn an sehenswerten Mord- 
möglichkeiten. Eine weitere, vom ge- 
nannten SciFi-Kracher inspirierte 
Neuerung: Seid Ihr mal heillos einge- 
kesselt, spurtet Euer Held auf Knopf- 
druck am nächsten Mauerwerk em- 
por, hechtet via Rückwärtssalto aus 
der Gefahrenzone und murkst seine 


fies von hinten ab. 
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: tert Ihr die Kräfte des dunklen Ritters : 
um tödliche Eigenschaften, die Euch : 
: fortan Schwerter 
: schmeißen, blitzschnell rumspurten : 
oder in Fledermaus-Manier durch die : 
weitläufigen 3D-Areale fliegen las- : 
: sen. Apropos 3D-Areale: Während das i 
Ur-”Devil May Cry” weitestgehend : 
auf gotische Schlossmauern limitiert 
war, protzt die Fortsetzung mit gigan- : 
tischen Außenarealen, Hochhaus- : 
schluchten, verwinkelten Abwasser- : 


Die liebgewonnene 'Devil Trigger’- : 
Metamorphose feiert eine leicht ab- i 
geänderte Wiederkehr: Ist der ent- 
sprechende Balken durch stete Schar- : 
mützel aufgeladen, verwandelt Ihr 
Euer PS2-Konterfei in ein dampfen- 
des, temporär unbesiegbares Horror- : 
Wesen mit immenser Vernichtungs- : 
kraft. Und wo ist der Unterschied zu : 
Teil 1? Ganz einfach: Durch Aufklau- : 
ben von magischem Firlefanz erwei- 


> 
Playstation 2 


Entwickler: 
Hersteller: 
Genre: 

D-Termin: 


Capcom, Japan 
Capcom 

Action 

März 


Xbox-Alternative 


Schauermär im Weltall: Microsoft-Jünger zit- 
tern ungeduldig Shinji Mikamis Dino Crisis 3 
(Preview Seite 20) entgegen. 


Capcoms legendärer Grusel-Klassiker Resident 


Evil bleibt Gamecube-exklusiv und soll mit Teil 
4 im Herbst das Genre revolutionieren. 
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a re = 
I Affiges Getue: In diesem verlassenen Bahnhof trefft Ihr auf einen gigantischen 
“King Kong’-Verschnitt, der sich an der Decke entlang hangelt - Feuer frei! 


Playstation 2 


kanälen und ruinösen Industrieanla- 


entgegen Dantes eher behäbigem 
Bewegungsablauf schneidet sich die 
rasante Krieger-Göre mit Ihren bei- 
den Dolchen geschmeidig durch den 
dicksten Satansbraten. Keine Sorge, 
den Tempo-Malus macht der Mantel 
tragende Coolness-Experte durch bra- 


chialen Schrotflinten-Einsatz gepaart : 


EYE Schwarzer Ritter: In dämonischer 
Form verschießt Dante Energieblitze. 


u 


gen Feindvolk : 


73 Feige Schlange: Der Tentakel-Boss 
schützt sich mit einem magischen Schild. 


„== Diesel May Cıy == - 


Capcoms Kooperation mit dem Jeans-Hersteller 


N 


| 


Schleichwerbung in Videospielen hat zwar noch längst 
oje, nicht Hollywood-Ausmaße erreicht, wird 
aber von immer mehr Herstel- 
lern als willkommene Einnah- 
mequelle genutzt. Nachdem 
Vorreiter Electronic Arts bereits 
einschlägige Erfahrung mit der lu- 
krativen Digi-Reklame ge- mn 
sammelt hat (u.a. Intel und McDonald’s in "Die Mi 
Sims - Online“), zieht Capcom nach: Jeans-Fabri- | 
kant Diesel tritt in Japan als Co-Sponsor von “Devil May Cry BEN 
2” auf und bietet in ausgewählten Filialen teuflisch schicke # 
Accessoires respektive Kleidungsstücke feil. So können Nip- # 
pon-Rocker bald Dantes Ledergürtel samt abgewetztem Bein- 
kleid oder eine limitierte Patrone mit feiner Gravur erstehen - zu- ) 
sätzlich dürft Ihr Euch in Capcoms potenziellem 128Bit-Schlager Diesel-Kostüme 
freispielen. Stets um die hippe Zielgruppe bemüht, verhökerte Diesel unlängst gar 
einige knallbunte PS2-Sondereditionen in stark gewöhnungsbedürftigem Pop- +# 
Design. Wir sind gespannt, ob derartige Aktionen skurrile Randerscheinung bleiben, oder 
Black&Decker bereits die nächste “Evil Dead”-Versoftung mit Polygon-Motorsägen ausstattet. 


mit stets stilvollem Macho-Gehabe : 
locker wett. 
gen. Besonders hier kommen Euch : 
die Eigenheiten von Lucia zugute - : 


rierung erlesene Polygon-Bauten, 
: hochfrequente Effekt-Orgien, adrena- 
: lintreibende Rock-Klänge sowie eine 
: intuitive Steuerung garantieren ein 


: Wir Ihr unschwer erkennen könnt, : 


: setzt "Devil May Cry 2” den einge- 
: schlagenen Erfolgsweg seines Vor- 


: gängers zielsicher fort, ohne dabei : 
: das Videospiel-Rad neu zu erfinden. 
: Unser Ausflug ins Capcom’sche Schat- : 
: tenreich hinterließ indes einen positi- : 
ven Eindruck: In Opulenz wie Textu- : 


7] Hohe Ziele: Die Größe der Poly- 
gon-Bauten hat deutlich zugenommen. 


fesselndes Schlachtengemälde mit 
: wohligem Grusel-Einschlag. Und das 
| Beste zum Schluss: Handbreite Bal- 
ken wie in Teil 1 gehören endgültig 
der Vergangenheit an, die PAL-Versi- 
on von "Devil May Cry 2” (Test in der 
nächsten Ausgabe) besitzt den lange 
eingeforderten 60Hz-Modus. tk 


#7] Metzeln für Einsteiger: Im Menü 
werden alle neuen Moves erklärt. 
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PREVIEW 


Xtreme Beach 


Für den kleinen Voyeur zu Hause: Bei den interaktiven 
Freizeitaktionen dürft Ihr die Ansicht drehen und zoomen. 


Tecmo lässt endlich die Bälle hüpfen: MAN!AC spielt das 
aufreizende Xbox-Sportspektakel für Euch an. 


Bei in der MAN!AC-Redak- 


tion: Nach monatelangen Ver- : 
schiebungen sollte "Dead or Alive 
Xtreme Beach Volleyball” Mitte Janu- : 
ar endlich in den USA erscheinen - : 
doch der Druckschluss rückte unauf- : 
haltsam näher, während der langer- : 
wartete Titel auf sich warten ließ. In : 
letzter Sekunde dann die erlösende 
Nachricht: Microsoft stellte uns eine : 
fast fertige Version zur Verfügung, die 
wir im heldenhaften Nachteinsatz für 


Euch durchleutet haben. 


Die Rahmenhandlung des textilar- 
men Spaßes - die prüde US-Wer- : 
tungskommision zückte gar nervös i 
: Um den unfreiwilligen 14-tägigen Ur- : 
: laub zu nutzen, widmen sie sich di- 
versen Freizeitbeschäftigungen: Fau- : 
lenzen, sich lasziv am Pool räkeln, : 
: obachtet, 


das ‘M’-Label (nur für Erwachsene) - 
schließt direkt an "Dead or Alive 3” 


an: Dort gewann nämlich der schräge : 
Spaßvogel Zack das Turnier und 
investierte das Preisgeld in eine Süd- : 
seeinsel. Mit falschen Einladungen : 
lockt er neben dem dunkelhäutigen : 
: Eiland der Männerträume 
: Auf der Insel angekommen, werdet 
Ihr durch Lisa mit den Örtlichkeiten : 
vertraut gemacht. Diese und alle fol- : 


Neuzugang Lisa auch alle anderen 
weiblichen Protagonisten auf das Ei- 


land. Erst dort stellen die Mädels fest, ; 
dass es keine Prügeleien geben wird. : 
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/olleyball l 


[ Neckische Abwechslung: Bei der Luftkissenhüpferei kassiert Ihr auf die Schnelle kleine Geldsummen und trainiert Euer Fein- 
gefühl mit den analogen Buttons - für grobschlächtige Naturen gibt's aber zum Glück alternativ eine digitale Steuerung. 


Geld verprassen und das namensge- 
bende Beach-volleyball spielen. 


genden Unterhaltungen laufen stets 
so ab, dass Ihr Eure Gesprächspartne- 


: Outfits (stolze 250 Badeanzüge gibt's 
: in ”DOAX” zu ergattern) kauft oder 
rin bei spannenden Tätigkeiten wie : 
1.B. Stretching oder Liegestützen be- : 
während am unteren : 
; Bildrand die englischen Untertitel zu : 
: den japanischen Dialogen eingeblen- ; 
: det werden. Außerhalb des Volley- : 
: ballfeldes und der Minispiele steuert : 
Ihr das Geschehen über Menübild- : 
schirme, wenn Ihr z.B. im Laden neue ! 


Euer Inventar verwaltet. 

Um überhaupt spielen zu können, 
benötigt Ihr eine Partnerin. Damit 
sich ein Mädel bereit erklärt, müsst 
Ihr es erst mit Geschenken bestechen 
- und für die braucht Ihr Geld. Das 
verdient Ihr natürlich vorwiegend 
über Matcherfolge, alternativ dürft 
Ihr auch zwei andere Kapitalquellen 
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anzapfen. Beim ‘Pool 


springt Ihr über eine Reihe von : 
schwimmenden Luftkissen, je nach : 
Abstand müsst Ihr den Knopf stärker : 


oder leichter drücken - das neckische 
Spektakel ist ausgesprochen simpel, 


macht aber immer Laune. Weniger : 
unterhaltsam fiel das Spielkasino aus: : 


Zwar gibt es mehrere Glücksspielvari- 


anten nach Las-Vegas-Manier, doch : 


agiert Ihr lediglich gegen unsichtbare 
Croupiere - die anderen Mädels ma- 
chen sich rar und tauchen höchstens 


zudem fallen die Gewinnchancen 
nicht gerade hoch aus. 

Am meisten punktet "DOAX” erwar- 
tungsgemäß in der Sparte Volleyball, 


PREVIEW 


Hopping’ : dellierten Landschaften und ansehnli- : 


chen Lichteffekten, vor denen die 


weiblichen Beat’em-Up-Stars vor- : 


trefflich in Szene gesetzt werden. 


Sand auf nackter Haut 


Die gewohnt üppig proportionierten : 


Spielerinnen geben großzügige Ein- 
blicke und überzeugen mit lebens- 
echten Animationen. Dafür sparten 
die Entwickler am spielerischen Ge- 


halt: So pritschen und schmettern Ti- : 


na, Kasumi & Co. nach vereinfachten 
als kleine Symbole am Bildrand auf, : 


vor allem grafisch geben sich die : 


Matches kleine Blöße: Die schicken 


Courts im Dschungel oder am Strand : 
verwöhnen das Auge mit hübsch mo- : 
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Regeln, jedes Duell geht nur bis sie- : 


ben Punkte. Außerdem finden sich 


keine Feldgrenzen - fällt der Ball ir- : 


gendwo in Eurer Hälfte auf den Bo- 
den, gibt's einen Zähler für das ande- 
re Team. Auch die Steuerung wurde 


bewusst einfach gehalten, lediglich 


zwei Knöpfe dienen für alle Schlagva- 
rianten. Durch die großzügig ange- 


legte Kollisionsabfrage und die sanfte 
Zielunterstützung kommt Ihr schnell 
zu längeren Ballwechseln, fühlt Euch 
gelegentlich aber etwas einge- 
schränkt. Auch die eigenwillige Ka- 
meraperspektive, die das Feld der 
verteidigenden Mannschaft meist nur 
teilweise im Fokus hat, stört das 
Vergnügen beizeiten - solange Ihr 
keine Matches im tiefgründigeren 
"Beach Spikers”-Stil erwartet, be- 
kommt Ihr auf jeden Fall spaßige Du- 
elle (leider dürfen maximal nur zwei 
menschliche Spieler ran) geboten. 
Als Gesamtwerk polarisiert "DOAX” 
sicher die Xbox-Welt: Wer ein reines 
Sportspiel sucht, wird hier nicht fün- 
dig - seid Ihr aber gewillt, Euch auf 
ein dezent japanophiles Spielerlebnis 
mit toller Grafik einzulassen, erwartet 
Euch ein heißer Frühling mit viel 
nackter Haut. us 


bo — 
Entwickler: Team Ninja, Japan 
Hersteller: Tecmo 
Genre: Sportspiel 
D-Termin: März 


PS2-Besitzer gehen diesmal leer aus: Weder 
ein Volleyball noch eine interaktive Fleisch- 
beschau sind für sie in Sicht. 


Gamecube-Alternative 


Best 
Ein vergleichbarer Titel steht auch auf dem 
Würfel nicht an, dafür dürfen sich Sportler seit 
längerem bei Beach Spikers betätigen. 
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PREVIE 


@E] | Gamecube 


Abgeschmettert: Mit einer Parade 
lasst Ihr den Gegner ins Leere laufen. 


> 


voller Gerüchte und Re- 


Euch zusammengetragen. 


r u 
. E% 
WW Comic-Kämpfer aus der Hölle: Xbox-Besitzer dürfen als einzige mit dem finste- 
ren US-Superhelden Spawn am Prügelturnier teilnehmen. 
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Nach nunmehr vier Jahren : l If : 
: Ist die nur als schmückendes Beiwerk : 
zu wertende Hintergrundstory um ein : 
magisches Seelenschwert (welches : 
sich abermals in der Obhut von Flam- : 
menfiesling Inferno befindet) bei Se- : 
rien-Experten hinreichend bekannt, : 
wartet die 20-köpfige Kämpferriege 
mit waschechten Sensationen auf. So : 
werden nur Microsoft-Jünger mit Co- 
mic-Düsterheld Spawn in den Ring : 
: steigen, während "Tekken”-Veteran : 
: Degenkünstler Rafael, Tonfa-Lady 
: Talim, Jungspund Yunsung, Kampfstil- 
: Kopierer Charade, das von Todd 
: McFarlane (siehe Kasten) ersonnene 
Reptilien-Geschöpf Necrid und Ritter- 
: braut Cassandra komplettieren den 
: wehrhaften Reigen. Letztgenannte 
: sorgt für Wehmut, gehören doch ihr 
knackiges Schwesterherz Sophitia 
: ebenso wie Rock, Edge Master, 
: Lizardman und Hwang zu den Abgän- 
: gen. Quasi als Trostpflaster wird in Sa- 
: chen Spielmodi geklotzt: Neben Arca- 
: de-, Zweispieler- und Survival-Ste- 
: chereien prügelt Ihr Euch erstmals 
: durch den so genannten "Weapon- 
: Mode’. Hier vermöbelt Euer Recke bei 
: Turnieren sämtliche Kombatanten, um 
: eins von insgesamt 200 mörderischen 


lease-Verschiebungen lichtet sich der : 
Nebel um den Nachfolger zu Namcos : 
furiosem Dreamcast-Scharmützel - in : 
einem Tokioter Nobelhotel enthüllten : 
die Nippon-Entwickler erste Details : 
zu Xbox-, PS2- sowie Cube-Fassung : 
von ”Soul Calibur 2”. Wir haben alle : 
wichtigen Informationen und Überra- : 
schungen der Pressekonferenz für : 


u 


n Su 


LH Nackte Haut: Ivy kämpft gerne in 
schicken Lederstrapsen. 


Klopper-Recycling: ”Tekken”-Urgestein Heihachi Mishima gönnt sich keinen 
Konsolen-Urlaub, sondern steht nun erstmals auch im "Soul Calibur” -Ring. 


: Heihachi der PS2 vorbehalten bleibt. 


Gamecube-Besitzer kommen schließ- 
lich in den exklusivsten Genuss: 
"Zelda“-Knabe Link verzückt nicht nur 
durch seinen Cel-Shade-freien Poly- 
gonauftritt, sondern heizt seinen Wi- 
dersachern auch mit typischen Waf- 
fen wie Bomben, Bumerang und 
Langbogen ein. Fernab dieser Her- 
steller-spezifischen Boni wurde das 
liebgewonnene Personal um weitere 
sechs Neuzugänge aufgestockt: Der 


Kriegswerkzeugen einzusacken. 
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®=| Gamecube 


Der Traum vieler ”Zelda”-Anhänger: Nintendos Abenteurer Link tritt im schicken 


Polygon-Ouffit gegen die traditionellen "Soul Calibur”-Kämpfer an. 


üldd Neuer Echsenmann: Grünhaut 
Necrid beherrscht Flammenattacken. 


4 
f 
u 


Alte und neue 
Massig Beschäftigung fürs fein aus- : 
gearbeitete Personal macht freilich 
noch keinen ”Virtua Fighter”-Killer - 
ergo wurde auch das rasante Kampf- 
system einer behutsamen Frischzel- 
lenkur unterzogen. Vor allem die Sub- 
stanz der Defensiv-Palette hat zuge- : 
nommen: Konnten beim Vorgänger : 


| Todd McFarlane (42) ist 
der erfolgreichste Ge- 
| schäftsmann der Comic- 
Szene: Während der 80er 
| zeichnete der Kanadier 
für Marvel und DC und 
machte 1990 Spider-Man zum meistverkauften 
Heft aller Zeiten. Kurz darauf gründete er mit 
einigen prominenten Kollegen seine eigene Fir- 
ma: Image Comics. Dort schuf er mit ”Spawn” 
die Comic-Serie, auf deren Erfolg er sein Imperi- 
um beständig ausbaut. 1994 entschloss sich 


Ti er 
üldd Schmerzhaft: Ungeblockte Schläge 
kosten Euch besonders viel Energie. 


: selbst Novizen den gegnerischen : 


Attacken widerstehen, soll jetzt zwi- 


len Kampfstätten warten ähnlich der 


PREVIEW 


dd Bewährte Tugenden: Angriffe wer- 
den vertikal oder horizontal ausgeführt. 


Link (Gamecube): Das 
blonde Spitzohr kennt jeder 
Nintendo-Zocker, kämpft 
sich Zeldas Liebling doch seit 15 Jahren 
durch Vorzeige-Action-Adventures. 
Zudem sammelte der Zipfelmützen-Held be- 
reits Prügelerfahrung in den “Smash 
Bros.”-Kloppern auf N64 und Gamecube. 
Von diesem Erfahrungsschatz profitiert er 
“auch in "Soul Calibur 2”, denn als 
zusätzlichen Kniff neben sei- 
nen Schwertkünsten bringt 
er für wirkungsvolle 
Fernattacken Pfeil 
und Bogen mit. 
Heihachi Mishima (PS2): 
Der ergraute Patriarch und 
Erzfeind vom teuflischen Soh- 
nemann Kazuya ist einer der 
wenigen Charaktere, die in allen fünf 


„=. TrioInfernale =" = 


Die exklusiven Kämpfer jeder Konsole 


"Tekken”-Teilen vertreten waren - im Serien- 
debüt fungierte er gar als Endgegner. Trotz Ge- 
schmacksverwirrung bei der Outfit-Auswahl 
(die Sumo-Variante ließ selbst hart- 
gesottene "Tekken”-Profis schau- 
dern) ist Heihachi gefährlich wie 
immer und verzichtet auf Waffen. 
Spawn (Xbox): Im Gegensatz zu 
seinen exklusiven Rivalen, die Erfol- 
ge gewöhnt sind, ist der "Soul Cali- 
bur 2”-Auftritt für den düsteren Recken 
(der leider ohne sein Cape auskommen 
muss) eine Premiere - erstmals ist er in 
einem wohl wirklich guten Spiel dabei. 
Frühere Versuche rangierten meist im ‘Gähn’- 
bis ‘Hilfe!’-Bereich wie das verhunzte PSone- 
Abenteuer. Lediglich der letzte Versuch mit der 
chaotischen Dreamcast-Actionprügelei 
”Spawn: In the Devil’s Hand” erreichte 2001 
wenigstens durchschnittliches Niveau. 


a 


letzten ”Tekken”-Inkarnation gar mit : 
; eingrenzendem Mauerwerk auf, des- 
: schen Block und Parade unterschie- : 
den werden - taktischere Keilereien : 
: sind die Folge. zudem lassen an Um- 
fang wie Details reichere Arenen we- : 
: sentlich mehr Spielraum zum seitli- : 
chen Ausweichen. Einige der virtuel- : 


sen Stabilität schmerzhafte Frontalzu- : 


sammenstöße provoziert. In solchen 
Szenen zeigt sich die grafische Bril- 
lanz von "Soul Calibur 2”: Der im Ver- 
gleich zum Arcade-Vorbild aufgemö- 
belte Kracher protzt mit gleißenden 
Effekten, herrlichen Animationen und 


Die Musterkarriere des Schöpfers von Spawn und Necrid 


McFarlane, zusätzlich Action-Figuren zu produ- 
zieren, die niedrige Preise und hohe Qua- 
lität vereinen - die Idee schlug ein wie eine 
Bombe. Neben ”Spawn”-Statuen veröffent- 
lichte er u.a. Lizenzfiguren zu US-Sport- 

lern oder den Videospiel-Hits “Metal £ 
Gear Solid 2” (siehe rechts) und 
“Onimusha 2”. Auch in anderen Bereichen ist 
das Multitalent tätig: “Spawn” wurde als Spiel- 
film und Zeichentrickserie erfolgreich, für die 
Arbeit an Musikvideos gab es diverse Auszeich- 
nungen. Das verdiente Geld investierte Mc- 


Farlane aufsehenerregend: So ist er Teilbesitzer 


eines NHL-Clubs und erwarb 1999 für drei 
Millionen Dollar u.a. den Baseball, mit 
dem im Jahr zuvor der Home-Run-Re- 
kord gebrochen wurde. Trotzdem hat 
der Kanadier einen schlechten Ruf: Sei- 
ne rüden Geschäftsmethoden, bei 
denen er seine Partner schon mal 
kräftig über den Tisch zieht oder 
feste Abmachungen ignoriert, 
führen regelmäßig zu juristischen 
Auseinandersetzungen. 
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wuchtigen Charakteren - die Kon- 
: kurrenz darf sich auf einen heißen 
Herbst gefasst machen. tk/us/fm 


=; 
DO 
D D000 
Entwickler: Namco, Japan l 
Hersteller: Namco | 
Genre: Beattem-Up 
D-Termin: 3. Quartal [PS2] 


3. Quartal [Xbox] 
3. Quartal [GC] 
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PREVIEW 


N 


| Gamecube 


Ironie des Software-Schicksals: : 
Da dürstet die Zocker-Welt nach : 


frischen Konzepten abseits der 


marktbeherrschenden 


>»: Hardware-Fortschritt spal- : 
tet den Spielemarkt immer mehr : 
in zwei entgegengesetzte Lager: : 
während die einen nach “The Geta- : 


way” -Art - meist erfolglos - dem viel 


zitierten Fotorealismus hinterher he- : 


cheln, gehen andere wie z.B. in “Siy 
Raccoon” den umgekehrten Weg und 
nutzen die Prozessor-Power für im- 
mer knalligere Comic-Optik. Zu letzte- 


j | ä 


Lizenz-Ver- : 
wursterei bzw. marginal aufpolierten : 
Sequels - und ausgerechnet Capcom : 
geht das kreative wie finanzielle Risi- : 
ko ein, seine programmierenden Zug- : 
pferde auf unkonventionelle Projekte : 
anzusetzen. Waren die japanischen : 
“Resi”-Erfinder bislang eher für das 
penetrante Melken vorhandener : 


Fighter”) berüchtigt, 


er unter die Lupe zu nehmen. 


i held, US-Comic-Einflüssen und einer 


Goldesel (bestes Beispiel: “Street : 
sorgte die : 
: Ankündigung respektive Präsentation : 
von ‘Production Studio 4’ für weltwei- : 
tes Staunen: Neben dem heißersehn- : 
ten “Resident Evil 4” werkelt die : 
neue Elite-Tochter an gleich vier in : 
Präsentation wie Spielkonzept einzig- 
artigen Titeln, die allesamt Kult-Po- : 
tenzial besitzen - wahrlich Grund ge- : 
nug, das ideenreiche Quartett genau- 


rer Gruppe zählt mit Sicherheit die : 
Kollaboration zwischen "Steel Battali- : 
on”-Produzent Atsushi Inaba und Ka- : 
miya Hideki (Miterfinder von "Devil : 
: May Cry”). Wie der plakative Titel un- : 
verblümt andeutet, lässt die abge- : 
: drehte Action-Prügelei besonders : 
: durch spektakuläre Schauwerte auf- 
: horchen: Der Mix aus Japano-Super- : 


ltd Das kenn’ ich doch! Die Sprungeinlage über heranrollende Weinfässer stellt 
laut den Entwicklern eine Hommage an Klassiker wie “Donkey Kong” dar. 


Prise Cel-Shading gewinnt dem ein- 


gefahrenen Haudrauf-Genre neue : 
Seiten ab. Präsentation ist aber nicht : 
alles: So soll "Power Rangers”-Ver- : 


schnitt Joe, dessen Abenteuer ur- 


: sprünglich als Musikspiel (a la "Parap- 


uldd Miniatur-Knochenbrecher in Aktion: Neben simplen Angriffsvarianten wie Tritt und Faustschlag beherrscht Nippon-Kampfsportler Joe auch spektakuläre Flug-Kicks sowie 


: pa”) geplant war, auch spielerisches 


Neuland betreten. Neben traditionel- 
len Combo-Orgien beherrscht der 
vermummte Nippon-Recke drei 
äußerst clevere Spezial-Manöver: Im 
inzwischen dezent abgedroschenen 


zerstörerische Combo-Attacken. Die scheinbar platten Hintergründe bestehen tatsächlich aus Polygonen - Mode-7-ähnliche Zoom-Spielereien sorgen für Räumlichkeit. 
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cc Grusel-Schloss nach Hollywood-Klischee: Die einzelnen Movie-Zonen lehnen 


sich an übliche Kinowelten an - das zugehörige Gegnervolk gibt's gratis dazu. 


‘Bullet-Time’-Modus weicht er blitz- 


schnellen Feind-Attacken aus, via 
‘Zoom’ verstärkt sich kurzzeitig seine : 


Metamorphose: Habt Ihr genug 
“VFX'-Energie, wird Joe zum Superheld. 


Pisten sich Vorzeigemann : 
Shinji Mikami wieder seinem 
Horror-Baby "Resident Evil” respekti- : 
ve ”P.N. 03” (siehe nächste Seite) zu- 
wendet, verlässt ”Code Veronica”- : 
Schöpfer Hiroshi Kato die ausgetrete- : 
nen Umbrella-Pfade. Sein Beitrag : 
zum Capcom-Portfolio verspricht, ein 
Cocktail aus "Dynasty Warriors” und : 
"Panzer Dragoon” zu werden: In 
"Dead Phoenix” schlüpft Ihr ins Fe- : 


"Der ist aber groß!” Am Ende der einzelnen Levels trefft Ihr auf fulminante 


: Angriffskraft, das ‘Highspeed’-Fea- 


ture lässt ihn schließlich im Eiltempo 
durchs Feindgebiet flitzen. Die Ver- 


Krachende Linke: Mit dem ’Zoom’- 
Special haut Ihr jeden Gegner um. 


derkleid eines Vogelmanns, der seine 
friedliebende Rasse bzw. deren Hei- 
matstadt vor der finalen Vernichtung 
durch einen machthungrigen Wider- 
ling beschützen will. Ähnlich Segas 
angesprochener Saturn- bzw. Xbox- 
Ballerei flattert Ihr aus der Verfolger- 
Perspektive durch die Polygon-Lüfte 
und holt rumschwirrende Feinde via 
Energie-Wumme vom Firmament - 
soweit, so unspektakulär. Richtig in- 


Riesenmonster - Zeit, Eure magischen Spezial-Attacken auszupacken. 
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der Reißbrett-Story sucht man neue 


: Ideen dagegen vergebens: Joes süße 


Nippon-Freundin wird in eine obsku- 
re, aus acht Levels mit ebenso vielen 
Endbossen bestehende Film-Dimensi- 
on verschleppt - doch Rettung naht! 
Zu Beginn ist der Pixel-Recke nur ein 
armseliger Teenie ohne Superkräfte, 
erst durch spektakuläre Kampfeinla- 
gen ladet Ihr den 'VFX-Balken’ auf 
und verwandelt Euch so in einen ro- 
ten Zeichentrick-Wundermann. Bleibt 


hat Massenkeilerei: Eure Feinde grei- 
fen meist gleich im Dutzend an. 


Flattermann: Im späteren Verlauf 
hetzt Ihr fiese Drachen auf Eure Feinde. 


teressant wird die Fliegerei erst, : 
wenn das Flügeltier seine Freunde re- : 
krutiert: Dann befehligt Ihr mit simp- : 


len Pad-Eingaben sowohl zahlreiche 
Boden- als auch Lufttruppen. Von den 
angekündigten Massenschlachten 


Nippon-Kunst: Die Düster-Welten 
erinnern stark an "Panzer Dragoon”. 


: mengung dieser außergewöhnlichen : 
: Fähigkeiten ergibt ein wahres Füll- : 
horn an furiosen Scharmützeln fernab : 
: vom eintönigen Genre-Einerlei. Bei 


nur zu hoffen, dass die irrwitzige Kid- 
napper-Hatz auch in PAL-Gefilden 
stattfindet - Daumen drücken ist an- 
gesagt! 


Entwickler: Production Studio 4, Jp 
Hersteller: Capcom 

Genre: Action 

D-Termin: 2004 


Playstation-2-Alternative 


Mindestens genauso abgedreht: Capcoms an- 
drogyner Konsolen-Recke Gio Gio prügelt sich 
ab März auch durch Deutschland. 


Xbox-Alternative S = 


Filminspirierte Comic-Kost mit Kampfsport- 
Einlagen: Kung Fu Chaos lässt im März die 
Knochen krachen. 


cc Formationsflug: Furiose Schlachten 
gehören zum "Dead Phoenix”-Alltag. 


war in den bislang gezeigten Spiel- 
szenen jedoch noch nichts zu sehen - 
wir halten Euch auf dem Laufenden. 


Entwickler: 


Hersteller: Capcom 


Genre: Action 


Capcom-Krieg zum Zweiten: Mit ähnlichem 
Konzept soll die Schlitzerei Chaos Legion auf 
Sonys schwarzem Kasten für Furore sorgen. 


Xbox-Alternative S = 


Comeback des Drachen-Königs: Panzer 
Dragoon Orta lässt den Saturn-Schlager in 
neuzeitlichem Gewand wieder aufleben. 
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Killer 7 


> Gegensatz zu allen anderen 


>» des taufrischen Capcom- 
Sortiments wird “Killer 7” außer Haus : 


Entwickler: 
Hersteller: 
Genre: 
D-Termin: 


Grasshopper, Japan 
Capcom 
Action-Adventure 
nicht bekannt 


Nackte Haut und dicke Wummen: Eidos liefert 
Ende des Jahres den dritten Teil seines kruden 
Anime-Schlachtfests Fear Effect. 


Xbox-Alternative md 


Mager: Lediglich Ubi Soft spendiert der Xbox 
mit der Ego-Ballerei XIII im Herbst eine ähnli- 
che Zeichentrick-Brutalität. 


cc In Deckung! Laserbewehrte 
Wachroboter kennen kein Erbarmen. 


Entwickler: 
Hersteller: 
Genre: 

D-Termin: 


Capcom 
Action-Adventure 
2004 


Playstation-2-Alternative 


Potenzieller Top-Hit: Blizzards Konsolen-Come- 
back Starcraft Ghost soll der Schleich-Konkur- 
renz um Solid Snake das Fürchten lehren. 


Xbox-Alternative 


Auch Besitzer von Microsofts Flaggschiff dür- 
fen sich auf Novas Krieg gegen die Zerg freu- 
en - Starcraft Ghost erscheint für alle Formate. 
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produziert. Dürften die zuständigen : 
Mannen von Grasshopper mit ihren : 
“Hana 

To Taiyo To Ame To”) allerhöchstens : 
Japan-Freaks ein Begriff sein, könnte : 
sich dies nun schlagartig ändern. Der : 
beinharte Gangster-Thriller lässt die : 
: Grenzen zwischen Anime und Video- : 
: spiel verschwimmen: Unifarbene Tex- : 
| : turen geben dem brutalen Bild- 
2 : schirm-Geballer einen zweidimen- : 

sionalen, unterkühlten Look. Auch die : 
: Story hebt sich wohltuend vom übli- 
: chen Action-Brei ab: Als verkrüppel- 
: ter, mit sieben Persönlichkeiten ge- : 
: segneter Auftragsmeuchler Harman 
: Smith jagt Ihr den zwielichtigen Mas- : 
senmörder Kun Lan. Kein Wunder, 
: dass ein Großteil der Banditen-Jagd : 


vergangenen Kreationen (u.a. 


ec Stilvoll: An die farbarme Inszenie- 
rung muss man sich erst gewöhnen. 


PN. 03 


>»: dem kryptischen Titel 
: >»; für: "Product Number 3”) 
: steckt niemand Geringerer als "Resi”- : 
: Papa Shinji Mikami. Mit Zombies, ge- : 
: fräßigen Kötern und schmierigen Al- : 
bert-Wesker-Typen hat die Heldin des | 
: Ballerepos dennoch wenig am Cyber- : 
| : Helm: Vielmehr säubert das knackige 
: Söldner-Weib mit dem teutonischen : 
: Namen Vanessa Z. Schneider eine 
: von insektoiden Robo-Schurken über- : 
: rannte Raumstation. Wer auf Knobe- : 


cc Im All hört dich keiner schreien! Nach Infiltrations-Einsät- 
zen besteht Ihr offene Gefechte auf der Planetenoberfläche. 


.r— 


Ey 


cc Cooles Alter Ego: Durch seine Ambivalenz schlüpft Protagonist Harman in 


diverse Comic-Körper wie diesen beinharten Smoking-Killer. 


von blutigen Ballereien bestritten : 
in denen sich Euer schizo- : 
phrener Digi-Killer mit massenweise : 
: Anzugträgern beharkt. Was es mit : 
den versprochenen Abenteuer-Ele- : 


wird, 


Ice Wolkenkratzer: Diese Großstadt 


Schieflage: Im Stile einer Turnerin 
geht Frau Schneider die Wände hoch. 


leien steht, kann das furiose Action- 
Fest getrost vergessen: 


Schuss- : 
wechsel am laufenden Band, fu- : 
turistische Knarren und eine akrobati- : 
: sche Weltraum-Amazone bürgen für : 
sinnfreies SciFi-Spektakel in schickem : 
Polygon-Gewand. Vor allem die artifi- 


menten auf sich hat, und ob die er- 
wachsene Gewaltorgie im indizie- 
rungsfreudigen Deutschland über- 
haupt erscheint, steht leider noch in 
den Gamecube-Sternen. 


hat Mysteriös: Zwielichtige Gestalten 
bevölkern die Cel-Shade-Landschaft. 


hc Mode der Zukunft: Der SciFi- 
Kampfanzug besitzt ein Schutzschild. 


ziell aufgehellten Korridore sowie die 
gleißenden Lichteffekte lassen ”P. N. 
03” aus der überlaufenen Zukunfts- 
sparte herausstechen. Mikami spricht 
von einer All-Variante des Metzel- 
Krachers "Devil May Cry” - na das 
kann ja heiter werden! tk 


Frauen und Technik: Zahllose Energie-Wummen unter- 
stützen Vanessa bei ihrem futuristischen Alien-Feldzug. 
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Ob nun wankende Polygon-Zom- : 
bies im Grusel-Klassiker "Alone : 


in the Dark”, Capcoms Untoten-Bande : 
aus der millionenschweren “Resident : 
Evil“-Reihe oder die Ekelmeute aus : 
dem 3D-Albtraum “Eternal Darkness” : 
- jede dieser Horror-Interpretationen : 
rekrutiert ihre Monsterkader teils : 
mehr, teils weniger deutlich aus dem : 
Werk von Genre-Großmeister H.P. : 
Lovecraft (siehe Kasten). Die bislang : 
eher unbescholtenen Headfirst Studi- : 
os (“Simon the Sorcerer 3D“, PC) set- : 
zen dem begnadeten Schauer-Schrei- : 
berling nun sein offizielles Software- : BCH Einer nach dem anderen: Vom Bösen besessene Hausbewohner ’ XB} Nur nicht zittern: Jack zielt ohne 
Denkmal: Mit "Dark Corners of the : stürmen wie von der Tarantel gestochen auf Euch zu. Fadenkreuz auf seine Widersacher. 


Earth” (Xbox), “Tainted Legacy” (PS2, : 


Release: 2004) und “Beyond the : 
Mountain of Madness” (Xbox, Re- : 
lease: 2004) werkeln die Briten an : 
gleich drei Titeln zum legendären : 
“Cthulhu”-Mythos - MAN!AC nimmt 
erstgenannten Gänsehaut-Erzeuger : 
unter die Lupe. 


Trinken beeinträchtigt die Wahrneh- : 
mung: Als ob der abnorme Alkohol- : 
konsum seines Rabenvaters nicht 


schon grausig genug gewesen wäre, LH Invasion der grünen Echsenmänner: In den finsteren Katakomben eines verwunschenen Städtchens trefft Ihr auf hungrige 
wird der inzwischen zum wackeren : Schleim-Reptilien, die Euren Bildschirm-Recken gnadenlos durch düstere Gänge jagen. 

Gesetzeshüter herangereifte Protago- : 

nist Jack Walters bei einem vermeint- : seelische wie körperliche Narben las- : alsdann auf, dem Konsolen-Horror auf : Ego-Sicht durch klischeehafte Schau- 
lichen Routineauftrag auch noch mit sen ihn den Dienst quittieren. Von : den Polygon-Grund zu gehen. Genre- : der-Schauplätze wie ein viktoriani- 
den Mächten des Bösen konfrontiert- : Albträumen getrieben, macht Ihr Euch : unüblich schlurft Ihr dabei aus der : sches Anwesen und nebelverhange- 
: ne Küstendörfer. Trotz der eher baller- 
: typischen Perspektive und einigen 
: rudimentären Schrotflinten-Schieße- 
: reien verkommt der 3D-Schocker kei- 
i neswegs zum Action-Spektakel - viel- 
: mehr stehen spannende sSchleichein- 
: lagen, verklausulierte Knobeleien und 
: gemeine ‘Sanity’-Effekte im Mittel- 
: punkt des abscheulichen Gesche- 
: hens. Moment mal, ‘Sanity’? “Eternal 
: Darkness”-Überlebenden dürfte die 


Aus und vorbei: Das authentische Hitchcock-Hommage: Der ’Vertigo’- 
“Game Over’ sorgt für Gänsehaut. Effekt lässt das Bild verschwimmen. Eure Sicht in den Außenarealen. 


Typisch England: Regen behindert 
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XB' Das Nachladen kostet viel 
Zeit, was Ihr unter Umständen 
mit dem Leben bezahlt. 
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XB} Anpassungsfähiges Feindvolk: Unfreundliche KI-Charaktere wie diese beiden An- 
zugträger verfolgen Euch auch über Treppen und durch enge Druchgänge. 
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= = Xbox 


Grusel-Streifen, Horror-Spiele und selbst 
Comics - medienübergreifend inspirierte 
das Werk des 1890 geborenen Howard 
Phillips Lovecraft ungezählte Vertreter der 
Gänsehaut-Sparte. Obwohl das verschlos- 
sene Genie kein einziges vollständiges Buch, 
sondern lediglich Kurzgeschichten im Groschenroman-Stil veröf- 
fentlichte, generierten schaurige Erzählungen - z.B. über das Satans-Buch 
“Necronomicon’ oder die böse Spezies der “Great Old Ones’ - auch lange 
nach seinem frühen Tod im Jahre 1937 eine gigantische Fan-Gemeinde. 
Neu-Interpretationen wie das mehrfach prämierte Pen’n’Paper-Rollenspiel 
"Call of Cthulhu” von Chaosium ließen den Kult spielerisch weiterleben. 


I 


Frisches Grauen von der Insel: 
Äußerst vielversprechender Ego- 
Thriller mit legendärer Literatur- 
Lizenz und schaurig-schöner Prä- 
sentation - vormerken! 


3 nF 
4 £ E ee 
r Konamis kranker Surrealismus-Kracher Silent 


Hill sucht mutige PS2-Besitzer noch im Früh- 
jahr zum dritten Mal heim. 


Gamecube-Alternative Gall 
Rückkehr des Horror-Primus: Dank Cube-Exklu- 
sivität kommen nur Nintendo-Jünger in den 


schrecklichen Genuss von Resident Evil 4. 


PREVIEW kbox 


Nach Monaten der Geheimniskrämerei 
ließ Capcom kurz vor Redaktions- 
schluss erste Details zur Xbox-exklusiven 
Saurierschlacht verlauten. 


[Das Jet-Pack ist nicht nur zum Ausweichen vor messerscharfen Reißzähnen nütz- 
lich, auch per pedes unerreichbare Höhen werden dank Düsenantrieb zugänglich. 


Pina sich Capcoms interne : 


[” R 


Konkurrenz-Serie "Resident Evi 


durchaus den Vorwurf dezenter Inno- 
vationslosigkeit gefallen lassen muss, : 
muteten die Macher der - zugegebe- 
nermaßen nachwuchsärmeren - "Di- : 
no Crisis”-Saga den Fans bislang : 
deutlich mehr Neuerungen zu. Ging : 
das rätsellastige PSone-Debüt von : 
1999 noch als waschechter "Resi”- : 
Klon durch, erinnerte das actionbe- : 


tonte Sequel zwölf Monate später : WL. 
| Doppelt trifft besser: Die Killerdrohnen schwärmen auf 
Knopfdruck aus und suchen automatisch nach Dino-Fleisch. 


eher an moderne Schnetzeleien a la 


"Devil May Cry”. Folge Drei löst sich : 
nicht nur von der Sony-Exklusivität, 
sondern hat auch thematisch wenig : 
mit den Vorgängern gemein. Zwar 
konfrontierte Euch nach der typischen : 
'Bei-geheimen-Experimenten-ist-ir- : 


gendwas-fürchterlich-schiefgelau- 


Entwickler: 
Hersteller: 
Genre: 

D-Termin: 


Capcom, Japan 
Capcom 
Action-Adventure 
3. Quartal 2003 


Playstation-2-Alternative 


Blutige Monsterjagd im All: In einer der 
nächsten Ausgaben stellt sich heraus, ob In- 
terplays Run like Hell das Zeug zum Hit hat. 


— 

zuP 
Weniger Grusel, mehr SciFi: Erste Eindrücke 
von P.N.03 entnehmt Ihr unserem Capcom- 
Rundumschlag ab Seite 14. 
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[ Neben Auto-Aiming ist auch manu- 
elles ’Über-die-Schulter-Zielen’ möglich. 


fen’-Story des Erstlings schon die : 
zweite Episode mit deutlichen SciFi- 
Anklängen, auf der Xbox hebt Dino- : 
Vater Shinji Mikami aber endgültig : 
vom Boden der Tatsachen ab. 300 : 
: Jahre nach ihrem mysteriösen Ver- : 
schwinden taucht die gigantische : 
Raumstation Ozymandius anno 2048 : 
urplötzlich wieder auf den Kontroll- : 
bildschirmen auf, von der Besatzung : 
keine Spur. Eine Spezialeinheit erhält : 
den Auftrag, sich an Bord des Geister- : 
schiffs genauer umzusehen. Und was 
der aufmerksame Leser bereits ahnt, : 
wird für Hauptheld Patrick und seine 
Kollegen kurz nach ihrer Ankunft zur : 
schicksalhaften Gewissheit: Eine Ban- : 


de fleischgieriger Urzeitbestien hat es : 
sich auf den weitläufigen Decks des : 
: gebündelte Energiegranaten ver- 
: schießt. In besonders hitzigen Ge- 
: fechten hilft eine Reihe futuristischer 
Wenn ausgestorbene Kreidezeitkiller : 
und zivilisierte Menschen aufeinan- 
der treffen bedeutet das - aller stilis- : 
tischen Änderungen zum Trotz - auch : 
in "Dino Crisis 3” jede Menge Action. 
Zeitgemäß legt sich der Dinojäger : 
von morgen aber nicht mehr mit : 
Schrotflinte und Jagdmesser, sondern : 
allerlei durchschlagenden Hightech- : 
Wummen auf die Pirsch. Zur Grund- : 
abwehr gegen hünenhafte T-Rexe : 
oder flinke Raptoren hat Patrick ein : 


Kreuzers gemütlich gemacht. 


Raptoren im Weltall 


[3 Der SciFi-Story entsprechend habt Ihr es nicht nur mit ’nor- 
malen’ Sauriern zu tun - wie dieser mutierte T-Rex beweist. 


hochfrequentes Partikel-MG dabei, 
welches bei gehaltenem Trigger auch 


Kampfdrohnen weiter: Einmal losge- 
lassen, schwirrt eins dieser Exempla- 
re automatisch zum nächst stehen- 
den Feind und gibt Dauerfeuer. Eine 
andere Killervariante kundschaftet ei- 
genständig unerforschte Korridore 
aus - im Verborgenen lauernde Dinos 
haben so keine Chance. Gute Dienste 
leistet zudem ein Jet-Pack: Mit dem 
Düsenrucksack entkommt Patrick den 
Pranken schuppiger Schurken und 
feuert aus sicherer Höhe weiter. cg 


Die Raumstation Ozymandius besteht aus einem zusammenhängenden, kom- 


plexen Labyrinth von Korridoren und Kammern, welches Ihr Stück für Stück erforscht. 


03-2003 MANI!AC 


=] Gamecube 


[3 wilde Sprünge inklusive: Blech- 
schäden sind bei Verfolgungen Pflicht. 


> Zu PSone-Zeiten hatte Re- 
flections die Nase vorn: : 


während die ersten ”GTA”-Episoden 


noch zweidimensional waren, ging : 
“Driver” 1999 in echter 3D-Optik an : 
den Start, und wurde zum Sensati- 
onserfolg - alleine in Deutschland : 
wurden 400.000 Exemplare verkauft. : 
Der mit Hochspannung erwartete 
Nachfolger enttäuschte ein Jahr spä- 
ter mit bösen Technikmängeln, auch : 
das PS2-Prestigeobjekt “Stuntman” : 
blieb nach zweijähriger Arbeit deut- : 
lich hinter den Erwartungen zurück. 
Derweil eroberte "Grand Theft Auto : 
3” (nun unter Rockstar-Federführung) : 
das Genre-Podest und legte mit "Vice 
City” noch eins drauf: Kann Reflec- : 
tions Ende 2003 mit “Driver 3” wie- 
der nachziehen? | 
Wie bei den Vorgängern schlüpft Ihr : 
in die Rolle des Undercoverbullen : 


3 In Frankreich darf die ‘Ente’ als 
Fahrzeug natürlich nicht fehlen. 


Tanner. Diesmal jagt er eine Bande 
von Autodieben, was Euch zum Seri- 
en-Anfang zurückfüht: Die erste der 


: drei Metropolen von “Driver 3” ist 


nämlich Miami - hier startete auch 


: das Abenteur im ersten Teil. Später 


verschlägt es Euch nach Europa: In 
Nizza lernt Ihr die französische Kultur 
kennen, während Instanbul orientali- 


sche Stimmung aufkommen lässt. Zu- 


sammen umfassen die drei Städte ein 


Sonnenschein in Miami: Klaut das 
Taxi und gebt dann Vollgas. 


Wie immer seid Ihr als Tanner zwar eigentlich einer der Guten, wegen Eures 


PREVIEW 


Undercover-Status wissen das die Ordnungshüter aber nicht und hetzen Euch. 


Straßennetz von über 150 Meilen, auf : 
denen Ihr 30.000 Gebäude zu sehen : 
bekommt. Damit die Fahrerei nicht : 
langweilig wird, gibt's knapp 50 an 
realen Vorbildern orientierte Vehikel. : 
Auch die Interaktion mit der Umge- : 
bung fällt großzügiger aus: Herum- : 


stehende Tische und Stühle sind 


Die engen Gassen von Nizza wer- 
den durch Hindernisse noch haariger. 


MAN!AC: "Driver 3” er- 
scheint auf allen drei 
Next-Generation-Konso- 
len. Welche Erfahrungen 
habt Ihr mit der Pro- 
grammierung der ver- 
schiedenen Systeme gemacht? 

Martin Edmondson: Es ist der erste Titel, den 
wir wirklich plattformübergreifend entwickelt 
haben. Das führt zu allen möglichen Proble- 
men, denn jedes System hat natürlich ganz ei- 
gene Stärken und Schwächen. Einige Kernberei- 
che wie die Grafik und die Programmierung 
sind zwar auf allen Konsolen ähnlich anzu- 
packen, aber trotzdem ist viel spezialisierte Ar- 
beit nötig, um jede Maschine so gut wie mög- 
lich auszunutzen - der schwierigste Aspekt ist 
die Verwaltung des Speicherplatzes, der bei al- 
len drei Geräten äußerst unterschiedlich aus- 
fällt. 


MAN!AC: Wird es Unterschiede zwischen den 
einzelnen Versionen geben wie z.B. GBA-Link 
oder Xbox Live? 

Martin Edmondson: Es ist noch zu früh, um da- 
rüber etwas genaues zu sagen, aber die Xbox- 
Fassung wird nicht onlinefähig sein. 

MAN!AC: Welche Spezialeffekte werden wir in 
“Driver 3” sehen? 

Martin Edmondson: Zum Beispiel Bump Map- 
ping, das wird in der Xbox-Fassung auftauchen. 
Bei der PS2 wäre der Aufwand dafür zu groß, 
darum lassen wir es weg. Die meisten ‘interes- 
santen’ Effekte wie unser komplexes Schatten- 
system (das auch auf der PS2 noch selten ist) 
sind allerdings mehr rechenintensiv als System- 
abhängig. 

MAN!AC: Wieviele Leute arbeiten an "Driver 
3” und was war bislang die härteste Arbeit? 
Martin Edmondson: Das Team besteht derzeit 
aus rund 80 Leuten, die an ungefähr 80 ver- 


„=. “Es gibt keinen Grund, nicht weiter zumachen” === 


Martin Edmondson, Kreativchef der Entwicklertruppe Reflections, über "Driver 3” 


schiedenen Sachen gleichzeitig werkeln. Haupt- 
sächlich sind wir jetzt aber gerade dabei, den 
‘Zu Fuß’-Teil zu entwickeln. Die härteste Nuss 
bisher war zweifelsohne die Fahrphysik - die 
wurde ursprünglich über drei jahre für ”Stunt- 
man” programmiert und nun noch weiter per- 
fektioniert. Den ‘größten’ Arbeitsteil wiederum 
stellt sicher die Konstruktion und das Design 
der drei großen Städte dar. 

MANT!AC: Wird “Driver 3” der letzte Teil der Se- 
rie sein? 

Martin Edmondson: Für ein definitives Ja oder 
Nein ist es noch zu früh, aber wenn wir weiter- 
hin die Technik vorantreiben können und origi- 
nelle Ideen finden, um die Serie frisch zu hal- 
ten, gibt es keinen Grund, nicht weiter zu ma- 
chen. Nachfolger sind nur dann sinnlos, wenn 
sie immer wieder die gleichen Dinge aufko- 
chen, ohne Fortschritte zu zeigen - dann hören 
die Leute zu Recht auf, sie zu kaufen. 
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Werk, habt Ihr die Möglichkeit, Ge- 
bäude zu erkunden oder mit anderen 
Charakteren zu interagieren: Die 
führen ein ‘normales’ Leben mit 
Streitereien und mischen sich sogar 
selbst in Verfolgungsjagden ein. 

Ob "Driver 3” diesmal hält, was uns 


: Reflections verspricht, wird sich erst 
ebenso demolierbar wie das eigene : 
Auto - verliert Ihr z.B. eine Tür, landet 
diese auf der Straße und sorgt bei un- : 
achtsamen Verfolgern für Schäden. 
Steigt Ihr aus und geht zu Fuß ans : 


gegen Ende des Jahres zeigen: Viel- 
versprechend klingt der Titel auf je- 
den Fall, zumal auch Gamecube- und 
Xbox-Zocker ran dürfen - ”GTA” ist ja 
bekanntlich PS2-exklusiv. us 


F ı Er 
Palmen in Europa: Das französi- 
sche Klima ist dafür mild genug. 


Gamecube 


Entwickler: Reflections, England 


Hersteller: Infogrames 
Genre: Rennspiel 
D-Termin: 4. Quartal [PS2] 


4. Quartal [Xbox] 
4. Quartal [NGC] 


Das dritte Autojagd-Abenteuer 
soll in allen Belangen schöner, 
spannender und einfach besser 


werden als der verunglückte 
zweite Teil - wir sind gespannt. 
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Sensation angekündigten 


PS2: 


Traun Kindheit 


Eigentlich führt Titelheld Vexx ein be- : 
tuliches Leben im Weltraum-Idyll : 
Rockhaven, doch der stinkende Böse- : 
wicht Dark Yabu kann solch friedli- : 
ches Treiben nicht ausstehen: Im : 
Handumdrehen wird die Heimat des : 
Knuddel-Recken versklavt - sein : 
Großvater fällt im Widerstandskampf. : 
Mit einer List gelingt Eurem Winzling 
jedoch die Flucht aus der brutalen : 
Knechtschaft. Und noch besser: Wie- : 
der in Freiheit entdeckt der Ausreißer : 
die magischen ‘Krallen der Astani’, : 
die ihn mit übermenschlichen Fähig- : 
keiten ausstaffieren. So gerüstet 
macht Ihr Euch auf die Suche nach : 
: insgesamt 18 ausladenden Levels für : 
bestimmte Aufgaben mit Schatten- : 
herzen belohnt - selbst die Wegwei- : 
ser zu den jeweiligen Zielen wurden : 
von der Konkurrenz übernommen. : 
Während anfängliche Simpel-Aufträ- : 
ge a la ‘Finde 100 Herzsplitter’ quasi : 
im Vorbeigehen absolviert werden, : 
Weisungen 
schon mehr Hirnschmalz respektive : 
Pad-Akrobatik: Mal müsst Ihr einen : 


‘Schattenherzen’: Durch Sammeln 


dieser heiligen Organe werden nach : 
und nach frische Welten wie zuge- : 
wachsene Bergtempel, obligatorische : 
Lava-Höhlen oder die finale Ober- 
motz-Feste freigeschaltet, die Ihr : 
über den zentralen Teleporter-Saal : 
erreicht. Das Spielprinzip erinnert da- : 
bei verdächtig an den Cube-Kracher : 
“Mario Sunshine”: Ähnlich Nintendos : 
Klempner-Idol wird Vexx in jedem der 
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Not macht erfinderisch: Die : 
desolaten Verkaufserlöse der : 
letzten “Turok”-Episode kratzten nicht : 
nur am großen Ego von Dino-Papa 
David Dienstbier, sondern ließen auch : 
bei den Acclaim-Oberen die Alarm- | 
glocken schrillen: Unter der Prämisse : 
‘Nachsitzen und besser machen! : 
wurde der glatzköpfige Entwickler- : 
Boss samt Team verdonnert, die : 
Schmach mit dem als Jump’n’Run- : 
"Vexx” 
flugs wieder auszumerzen. Nach : 
zahllosen Verschiebungen erreichten : 
uns nun endlich die beiden fast fertig : 
gestellten Versionen für Xbox und : 


I 
z 
“Fr 


fordern komplexere 


73 Lesen bildet: Verstreute Chroniken geben 
Aufschluss über die Hintergrund-Geschichte. 


AB} Wie soll ich denn da rüberkommen? Beim Betreten der verschachtelten 
Levels wird Euer Orientierungssinn nicht selten überstrapaziert - ausgiebige 
Rundgänge sind somit erste “Vexx”-Pflicht. 


Einstiegshilfe: Im Tutorial 


lernt Ihr alle wichtigen Manöver. 


fettleibigen Scherzkeks im Sumo-Du- : 
ell von seiner Matte schubsen, ein : 
anderes Mal wollen geheimnisvolle : 
: den entlang kraxeln oder mobile Ge- 
: genstände packen. Mit Gymnastik al- 
: Jein kommt Ihr jedoch nicht weit, denn 


Maschinen in Gang gesetzt werden. 


L 


gen gerecht werdet, führt ein knap- 
: Schergen auf Euch. Gottlob sind die 
maßgeschneiderte Manöver-Palette : 


pes Tutorial vor Spielbeginn in Vexx’ 


Info-Kugel: Roboter geben 
nette Tipps fürs Weiterkommen. 


ein: Via Tastendruck lasst Ihr Euer Digi- 
Konterfei dynamische Doppelsprünge 
ausführen, an geeigneten Felswän- 


macht : allerorten warten Säure spuckende 
Damit Ihr den diffizilen Anforderun- : 


Riesenblumen, glibberige Schleim- 
monster sowie Yabus mitleidlose 


aufgeklaubten Astani-Krallen perfekte 


03-2003 MANI!AC 


Playstation 2 


ABl Vorsicht Steinschlag! Herabstürzende Felsbrocken erschweren den Aufstieg 


zum Gipfel dieses schroffen Berges. 


Argumentverstärker: Durch stetes : 
Hämmern auf die Angriffstaste ent- : 


fesselt Ihr verheerende Schlaghagel, 


Kinnhaken oder einen “Super Mario”- : 


inspirierten Poplumpser. Als Beloh- 


W Loslassen! Um manche Gegner ab- 
zuwimmeln, müsst Ihr am Stick rütteln. 
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XB Gefährlicher Tauchgang: In den Unterwasser-Welten macht Euch der knappe 5 
Atem des kleinen Recken zu schaffen - bloß das Auftauchen nicht vergessen. 


nung fürs fleißige Biester-Vertrimmen 
verwandelt sich Euer Alter Ego gele- 
gentlich in einen mutierten Pixel-Ber- 
serker und klopft so auch dickste Ty- 
pen windelweich. Reicht diese ruppi- 


LH David gegen Goliath: Das Sumo-Du- 


ell gewinnt Ihr durch eine List. 


x Gewusst wie: Die tumben Wächter am Eingang von Yabus riesiger Residenz hal- 
tet Ihr nur mit brachialen Spezial-Attacken im Zaum. 


ge Behandlung nicht aus, kurbelt Ihr 


schlimme Monster marodieren be- 
kanntlich nur des Nachts. 


Ungeschliffene Kanten 

So facetten- wie ideenreich Acclaims 
Hüpf-Epos sein mag: Unsere Preview- 
Versionen krankten leider an einer 
flatterhaften Kamera und störrischer 
Steuerung. Während die Xbox-Fas- 
sung diesen Makel mit grenzenloser 


Es werde Licht! Weil nächtliche Erkundungen meist von garstigen Biestern ge- 
stoppt werden (links), dreht Vexx kurz an der Uhr - und schon graut der Morgen. 


: Weitsicht und schicker Fantasy-Optik 
an einer Sonnenuhr: Hiermit lässt sich : 
nämlich die Tageszeit manipulieren - : 


übertüncht, kommt das PS2-Pendant 
mit teils unansehnlichen Effekten so- 


: wie matschigen Texturen daher - wir 
: hoffen auf Nachbesserung. tk 


Vexx 


Playstation 2 


Gamecube 


Entwickler: Acclaim Studio Austin, 


D-Termin: 1. Quartal [PS2] 
1. Quartal [Xbox] 
1. Quartal [NGC] 


Potenzieller Spaßgarant: Epocha- 
les Comic-Abenteuer mit impo- 
santem Umfang und viel Ab- 
wechslung - technisch noch ver- 
besserungsbedürftig. 
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PREVIEW 


» mit "Splinter Cell” gelang Ubi Soft 
die Xbox-Überraschung des letzten 
Jahres: Hervorragende Optik, ab- 
wechslungsreiches Leveldesign und 
eine packende Agenten-Atmosphäre 
rissen nicht nur Fachmagazine zu 
Höchstwertungen hin, auch die 'nor- 
malen’ Videospieler honorierten die 
hervorragende Qualität mit hoher 
Kaufbereitschaft. 

Nach einigen Monaten der Xbox-Ex- 
klusivität schleicht Sam Fisher im 
Sommer auf dem Gamecube, eine 
PS2-Fassung erscheint bereits Ende 
März - vorab erhielten wir eine 
spielbare Demo für die Sony-Konso- 
le. Die ersten Eindrücke sind ob der 


#73 Schleichen und Tarnen ist in ”Splin- 
ter Cell” der Schlüssel zum Erfolg. 


> Pplaystation2 


Tom Clancy's Splinter (el 


grafischen Brillanz des Xbox-Ori- 
ginals äußerst positiv: Zwar wirken 
Lichteffekte wie Texturen auf der 
PS2 nicht mehr ganz so spektakulär 
und auch die Bildrate erreicht zurzeit 
nicht die Stabilität der Ur-Fassung, 
dennoch spielt sich "Splinter Cell” 
äußerst zügig und unkompliziert - 
trotz komplexer Joypad-Belegung. 
Schon nach wenigen Minuten stellte 
sich bei uns die bekannt-knisternde 
‘Nur nicht entdeckt werden’-Stim- 
mung ein, nicht zuletzt dank der her- 
vorragenden Surround-Akustik und 
den intelligent agierenden CPU-Geg- 
nern. Kurzum: PS2-Besitzer erwartet 
ein hochkarätiger Agenten-Thriller. 


Hersteller: Ubi Soft 
Genre: Action-Adventure 
D-Termin: März 


A _ 
Typisch Square: Lichtef- 


fekte gibt's im Dutzend. 


> Nach langjähriger Absti- 
nenz entwickelt Rollenspiel- 
Gigant Square endlich wie- 
der für Nintendo: Der “Final 
Fantasy”-Ableger "Crystal 
Chronicles” kommt serien- 
untypisch als knuddeliges Action- 
RPG mit Echtzeit-Gefechten daher. 
Auf der Suche nach den namensge- 
benden Kristallen, deren Kraft Eure 
Heimatwelt vor einer teuflischen 
Flüssigkeit beschützt, stapft Ihr in 
"Secret of Mana”-Manier mit einem 
Jungspund-Quartett durch die Fanta- 
sy-Auen und vertrimmt übles Mons- 
tergezücht. Der Clou an der Sache: 
Eure drei Polygon-Gefährten können 
allesamt von menschlichen Spielern 
übernommen werden. Habt Ihr gar 
für jeden Mitstreiter einen GBA zur 
Hand, übernimmt Nintendos Mini- 
Konsole fortan alle Funktionen des 


cc Halt 


mir den Rücken frei: Die Echtzeit-Kloppe- 


reien verlangen nach ausgeklügelten Taktiken. 


Cube-Pads und zeigt Charakter-Infor- 
mationen sowie Dungeon-Karten an. 
Verstärkt wird der zentrale Team- 
work-Aspekt durch den so genann- 
ten ‘Crystal Cage’, eine Art Schutz- 
schild um den Anführer Eurer Party - 
wer unkoordiniert in die Pampa 
rennt, hat keine Siegchance. 


Hersteller: Square 
Genre: Action-Adventure 
D-Termin: 3. Quartal 2003 


Playstation 2 


S = " Xbox 


Trotz Schelte ein Ver- 
kaufshit: "The Getaway”. 


| Hersteller | Getestet in | Spielename Hersteller | Getestet in | 
Sony MAN!AC 02/2003 |63% Tom Clancy’s Splinter Cell Ubi Soft MAN!AC 01/2003 |91% 
> Grand Theft Auto: Vice City | Take 2 | MANIAC 01/2003 91% Tom Clancy's Ghost Recon | Ubisoft MAN!AC 01/2003 |82% 
£39 FIFA Football 2003 | Electronic Arts | MANIAC 12/2002 |87% Serious Sam Take 2 MAN!AC 01/2003 |78% 
24 Tom claney's Ghost Recon | Ubisoft | MAnıAC 01/2003 |76% Dynasty Warriors 3 Koei MAN!AC 01/2003 |76% 
| MANIAC 12/2002 zn FIFA Football 2003 ElectronicArts | MAN!AC 12/2002 |87% 


| Spielename 


E27, Game Boy Ad 


Spielename 


vance 


| Hersteller Getestet in | 


Dominiert die Nintendo- 


welt: ”Spyro”. 


Bomberman Generation Vivendi MAN!AC 01/2003 |80% Spyro 2: Season of Flame Vivendi MAN!AC 02/2003 |78% 
Spyro: Enter the Dragonfly Vivendi MANIAC 01/2003 |69% Metroid Fusion Nintendo MAN!AC 01/2003 |89% 
Mario Party 4 Nintendo MAN!AC 01/2003 |74% Der rosarote Panther Wanadoo MAN!AC 01/2003 |22% 
Starfox Adventures Nintendo MANIAC 12/2002 |89% Herr der Ringe: Die Gefährten | Vivendi MAN!AC 11/2002 157% 
Harry Potter und die Kammer...| Electronic Arts MAN!AC 01/2003 |72% Herr der Ringe: Die zwei Türme, Electronic Arts MAN!AC 02/2003 |74% 
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=] Gamecube 


Unromantisch: Bei Abenddämmerung 
schleicht Ihr Euch leise zu den Opfern. 


> So abschreckend der Zweite Welt- 
krieg auch war, als adrenalinfördern- 
der Videospiel-Aufhänger taugt er in 
jedem Fall: Nach “Medal of Honor” 
kommt von Wanadoo nun die zweite 
Ego-Ballerei, in der Ihr finstere Nazi- 
Burschen dahinrafft und Euch als 
Retter des historischen Weltfriedens 
verdingt. Im Gegensatz zu EAs ge- 
nanntem PS2-Knaller stolziert Euer 
Alter Ego hier aber nicht durch streng 
lineare Levels, sondern bekommt 
ein riesiges, Berlin nachempfunde- 
nes Straßennetz als virtuellen Spiel- 
platz serviert. Gemäß dem plakati- 
ven Titel, geht Ihr Eurem Tötungs- 


Stählerne Nervensäge: Gegen Panzer 
habt Ihr ohne Sprengsatz keine Chance. 


handwerk ob der herausragenden 
Scharfschützen-Talente Eures Recken 
in der Regel eher unauffällig als bra- 
chial nach: So lassen sich z.B. tumbe 
Wachmänner durch absichtliche 
Fehlschüsse auf die falsche Fährte 
locken oder vom nächstgelegenen 
Hausdach lautlos ausknipsen. 


—— 


Herstelle: Wanadoo 


Genre: Action 


D-Termin: 3. Quartal 


PREVIEW 


Y] Wegweiser: Meistens zeigen Euch 
Pfeile kommende Kurven an. 


$» Mutig: Obwohl das letztjährige 
"Paris-Dakar Rally” nicht gerade 
überragend abschnitt, wagt Acclaim 
einen zweiten Versuch. An "Dakar 2” 
werkeln diesmal die Könner aus 
dem Entwickler-Studio in Chelten- 
ham, was der Raserei offensichtlich 
gut tat: Optisch macht die Prestige- 
rallye eine ausgesprochen feine Fi- 
gur, dank schicker Wagen und realis- 
tisch gestalteter Umgebung rast Ihr 
in der optischen Oberklasse. 

Wie gehabt dürft Ihr mit Rallyeautos, 
Motorrädern (dann natürlich ohne 
Co-Pilot) oder dicken Trucks ran und 
kämpft Euch im Gesamtklassement 


Pfadfinder: In einigen Wüstenab- 
schnitten folgt Ihr frei dem Kompass. 


nach vorn. Besonders fordernd sind 
die Wüsten-Etappen, denn hier 
wählt Ihr Euren Weg zu den Kontroll- 
punkten völlig frei. Ende Februar 
geht's auf PS2 und Gamecube los, 
Xbox-Fahrer müssen noch bis Mai 
warten - dafür gibt's als leckeren Bo- 
nus Xbox-Live-Unterstützung. 


Hersteller: Acclaim 
Genre: Rennspiel 
D-Termin: Februar/Mai 


a 
Fiese Falle: Die freizügige Schönheit 
(rechts) verpflichtet Euch zum Heldendienst. 


» Koeis neuer Xbox-Titel liefert ein 
ungewohntes Bild: ”Crimson Sea” 
hat nichts mit Gewässern oder dem 
üblichen ‘Three Kingdoms’-Szenario 
zu tun, stattdessen schlagt Ihr Euch 
durch eine waschechte SciFi-Story. 
Der Spielablauf orientiert sich am 
Stallkollegen "Dynasty Warriors”: 
Mit Wumme und Laserschwert be- 
waffnet metzelt Ihr Euch alleine oder 
mit Unterstützung CPU-kontrollierter 
Kollegen durch Horden von Monster- 
insekten. Je nach Mission geht's ent- 
weder nur ums Überleben oder Ihr 
sollt wichtige Objekte suchen und 


MAN!AC 03-2003 


Helfer schützen. Optisch ansehnliche 
Szenarien und ein innovates Aufrüst- 
system sorgen für Abwechslung: Von 
gewonnenem Geld und Erfahrungs- 
punkten verbessert Ihr einzelne Waf- 
fenteile und bastelt Euch so das 
Meuchelinstrument Eurer Wahl. 


Hersteller: Koei 


Genre: Action 


D-Termin: März 


e Skies 


geratet Ihr aber überall. 


) während Segas Bombastballerei 
"Panzer Dragoon Orta” zugunsten 
imposanter Optik auf den freien Flug 
verzichtet, adaptiert Bigbens Fanta- 
sy-Fliegerei "Savage Skies” das ”Ro- 
gue Squadron”-Prinzip. Als Reiter ei- 
nes mystischen Flattermanns gleitet 
Ihr in 18 Szenarien durch die Lüfte 
und erfüllt genretypische Aufträge: 
Zerstört vorgegebene Ziele, verdingt 
Euch als Wächter eines Transports 
und verteidigt Eure Basis gegen 
feindliche Angriffe. Nicht nur die un- 
terschiedlichen Landschaften wie ei- 
ne heiße Lavawelt oder vergiftete 


LH Die Szenarien wechseln, unter Beschuss 


Gruselwälder sorgen für Abwechs- 
lung: Drei rivalisierende Gruppen 
bieten völlig unterschiedliche Kam- 
pagnen an. Besonders nett für Xbox- 
Helden: Sie bekommen zusätzlich 
Team-Missionen und System-Link- 
Unterstützung spendiert. 


Hersteller: Bigben 
Genre: Action 
D-Termin: März 
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FEATURE CH: 


der meistverkauften Konsolentitel aus 


dem Mutterland der Videospiele. 


„=. Quantität statt Qualität? = - = 


Verkaufshits trotz niedrigem Spielspaßpegel 


Bekanntlich geht die Rechnung ’Tolle Wertung 
= hoher Absatz’ häufiger nicht auf, als es den 
Herstellern lieb ist. Oft genug blieben Kriti- 
kerlieblinge wie Blei in den Regalen liegen 
oder erreichten zumindest keine befriedigen- 
den Verkaufsmengen. Musterbeispiel dafür ist 
1.B. Segas "Soul Calibur”, das als einer von 
wenigen Titeln dem erlesenen ‘40 Punkte’- 
Club der japanischen Spielebibel Famitsu an- 
gehört: Trotzdem wurde die Millionengrenze 
im Mutterland nicht geknackt, was natürlich 
auch an der mäßigen Verbreitung der Dream- 
cast-Hardware lag. 

Aber auch andersrum kann es funktionieren: 
Während Spielspaßgurken wie ”Moorhuhn” 
und ”Hugo” hierzulande scharenweise Käufer 
in die Läden locken, sind Japaner einiges 
wählerischer - zwar kamen einige im fernen 
Osten populäre Titel im kritischen MAN!AC- 
Test nicht in die begehrten 80er-Regionen, 
echte Totalausfälle sind bei den Topsellern 
aber auch keine dabei. 

Die niedrigste Wertung ziert mit immer noch 
soliden 66% Sonys tendenziell chaotische 
Würfelknobelei "Devil Dice” (im Originaltitel 
"XI”): Die gewitzte Grundidee und das knuffi- 


Kampflastig: "Pokemon Stadium”. 


Trotz Kopffüßler spaßig: 
"Everybody’s Golf”. 
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Knobeln im Chaos: "Devil Dice”. 


ge Teufelsmaskottchen zog die Asiaten in sei- 
nen Bann, während im westlichen Raum die 
Hektik und Komplexität des Geschehens kei- 
nen großen Anklang fand. Entsprechend blieb 
Nachfolgern die USA- und Europa-Veröffentli- 
chung versagt, wohingegen in Japan jüngst 
die erste PS2-Episode an den Start ging. Ein 
ähnliches Schicksal teilt der Sony-Kollege 
"Everbody’s Golf”: Das Kopffüßler-Golf, des- 
sen Debüt mit 70% ansprechend ausfiel, ran- 
giert in Asien an forderster Sportspielfront 
und fährt beständig Millionenabsätze ein. In 
Europa war mit Folge zwei Schluss: Obwohl 
Ende letzten Jahres ein wahrer Golfspielboom 
über uns herein brach, enthält uns der PS2- 
Schöpfer Teil drei weiterhin vor. 

Nintendo glänzt in der Regel mit hohen Wer- 
tungen, aber auch Spiele, die es bei uns nicht 
in Prädikatsnähe geschafft haben, gingen in 
Japan weg wie warme Semmeln. Bei "Super 
Smash Bros.” (72%), "Pokemon Stadium” 
(72%) und "Kirby 64” (73%) liegt die Er- 
klärung allerdings auf der Hand: Hinter den 
akzeptablen, aber unspektakulären Spielen 
stehen schlägkräftige Lizenzen und Kulthel- 
den, dazu kommt bei den ersten beiden Titeln 
ein beträchtiges Multispieler-Potenzial. 


" 


"Super Smash Bros. 


@ Playstation 
0} Playstation 2 
@ satum 

0 


In Fernost ist alles besser - zu- : 
mindest alle Fans digitaler Unter- 


haltung werden dem wohl uneinge- 
schränkt zustimmen. Während wir in 
Europa mit verspäteten Erscheinungs- 
terminen (mehrere Monate sind im- 
mer noch die Regel), 


doch alles Kinderspielzeug”) und aku- 
ter Rollenspiel-Flaute kämpfen, sit- 
zen die japanischen Zocker am Puls 
der Zeit. Nahezu alle technischen In- 
novationen - seien es nun neue Kon- 
solen oder Zusatzgeräte - stammen 
aus dem Land des Lächelns, die rela- 
tiv junge und in Japan zudem unbe- 
deutende Xbox außen vorgelassen. 

Für uns Grund genug, den japani- 
schen Markt mal gründlich zu durch- 
leuchten: Was sind die meistverkauf- 
ten Spiele des letzten Jahrzehnts, wie 
lautet der erfolgreichste Hersteller 


Pi Er 1 


|  z e 


Grafische Evolution: Die technische Entwicklung der "Final Fantasy 


und wie groß ist der Anteil westlicher 


: Entwicklungen? Um nicht zu weit in 
: die Vergangenheit zu schweifen und 
: unsere Wertungen als Vergleichs- 
: maßstab heranziehen zu können, be- 
: schränken wir uns auf die MAN!AC re- 
mitunter : 
schlampigen PAL-Anpassungen, der : 
Ignoranz der breiten Masse ("Das ist : 
: aus erfolgreichen Game Boy widmen 
: wir einen eigenen Kasten. 


levanten Epochen. Sprich: Alle Heim- 
konsolen ab der 16-Bit-Ära bis heute 
finden Berücksichtigung, dem über- 


: Hardware-Highlights 

Japanische Zockerveteranen haben - 
: wie alteingesessene Videospielfans 
: hierzulande natürlich auch - im Laufe 
: der Geschichte des Mediums viele 
: Hardwaregenerationen und somit 
: Konsolentypen kommen und gehen 
: sehen. Umso überraschender, dass an 
: den Spitzensoftwareabverkäufen im 
: Japanischen Markt bislang im We- 


sentlichen lediglich zwei Systeme be- 


” 


-Serie beein- 


druckt - links das farbarme Bitmap-Debüt, daneben die opulente zehnte Folge. 
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„== Verspieltes Volk == - 


Bei uns vornehmlich als Kinderkram verschrien, gehört Zocken in Japan seit Jahren zum Alltag 


Die härtesten Konkurrenten des RPG-Genre: Die japanischen Verkaufszahlen der 
“Final Fantasy”- und "Dragon Quest” -Serien im Vergleich. Stand: Dezember 2002 
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teiligt waren. Das links anstehende : 
Tortendiagramm zeigt Super Ninten- 
do und Playstation gleichauf mit je- : 
weils 40% Anteil an den 75 meistver- : 
kauften Titeln. Diese gewichtige Ver- : 
teilung lässt sich allerdings leicht er- 
klären: Sega, Nintendos einstieger : 
Hauptkonkurrent, hatte weder mit : 
Master System noch Mega Drive eine : 
ernstzunehmende Chance gegen Big- 


Ns übermächtige NES- bzw. SNES-Do- 


minanz. Erst mit Sonys überraschend : 
erfolgreichem 32-Bit-Einstieg mus- : 


Videospielmarktes sichern. 


MAN!AC 032003, Fin. 
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TOP 75: GENRE-VERTEILUNG 


© 

(B} Beat’em-Up 

@ Denkspiel 

0} Geschicklichkeit 
l (E) Jump’n’Run 

@ 

© Rollenspiel 

© Simulation 

© Sportspiel 


E = 


sten sich Nintendo erstmals in ihrer : 
Geschichte als Hardwareproduzent : 
mit dem zweiten Platz zufrieden ge- : 
ben - auch wenn die exklusiven High- : 
lights des Branchengiganten Ninten- 
do dem Playstation-Konkurrenten : 
N64 einen lukrativen Marktanteil si- : 
cherten. Dieses Ass im Ärmel dürfte : 
Miyamoto und Co. wohl auch künftig : 
ein ordentliches Stück des japani- : 
: schen, in 128-Bit-Tagen noch immer ' 
: von Sony dominierten, stationären : 


Schaut man sich die üppigen Hard- und Soft- 
wareverkäufe im Land der aufgehenden Son- 
ne an, wirken hiesige Zahlen recht mager. 
Sonys Erfolgsmeldung bezüglich 1,5 Millionen 
bislang in Deutschland abgesetzter PS2s ver- 
liert angesichts mehr als 3,5 Millionen ver- 
kaufter Exemplare allein im Jahr 2002 in Nip- 
pon an Glanz. Auch wenn der Vergleich etwas 
hinkt: In keinem anderen Markt - weder Euro- 
pa noch den USA - ist der Konsum von Spiel- 
zeug im weitesten Sinne derart verbreitet und 
gesellschaftlich akzeptiert wie in Japan. Allein 
die einschlägigen Viertel Tokios (wie das le- 
gendäre Akihabara) dürften europäischen Be- 
suchern der Landeskapitale wie eine andere 
Welt vorkommen. Traditionelle Spielzeugge- 
schäfte bieten von mannigfaltigen Action-Fi- 
guren über ferngesteuerte Mini-Panzer und 
Sammelkarten bis zu abstrusen Plüschtieren 
jeder Art und Größe auf mehreren Stockwer- 
ken alles, was das Kinderherz begehrt. Meter- 
hohe Regalwände prall gefüllt mit ungezähl- 
ten Videospielen für sämtliche Konsolengene- 


Genre-Gedanken 


Schaut man sich die Genreverteilung 
in der Top 75 einmal genauer an, 
fällt einem unweigerlich der enorm 
hohe Stellenwert von Rollenspielen 
in Fernost auf. Sage und schreibe 23 


zuordnen, fast jeder dritte Megasel- 
ler schlägt in diese Kerbe. Allen Ker- 
kerkonkurrenten voran liefern sich 
Enix’ ” 


exorbitanten Verkaufszahlen seit 8- 


Zockerparadies Tokio: Die grellbunten Straßenzüge des Elektronikviertels Akiha- 
bara locken mit Arcades (links) und vollgestopften Videospielfachgeschäften. 


rationen lassen die Warenangebote von Me- 
dia Markt, Karstadt und Co. auf überschauba- 
res Tante-Emma-Niveau schrumpfen. Denn in 
Japan ist Spielen alles andere als Kindersache: 
Während über Erwachsene mit entsprechen- 
der Affinität hierzulande noch immer mehr- 
heitlich die Nase gerümpft wird, trifft man in 
den U-Bahnen Tokios auf GBA-zockende An- 
zugträger, Geschäftsleute, die sich ihren Fei- 
erabend in lärmigen Pachinko-Hallen ver- 
süßen und Fimenchefs, welche vor dem Kauf 
im Buchladen schamlos die Qualität der neu- 
esten Erotik-Comics begutachten. Im fernen 
Osten wird das Recht auf Freizeitunterhaltun- 
gen obiger Couleur eben längst gesellschaft- 
lich toleriert. Ein größerer Absatzmarkt für 
Waren dieser Art ist die logische Konsequenz. 
Kommerzieller Erfolg ist entspechend relativ: 
"Gran Turismo 3 A-Spec” etwa gilt sowohl in 
Fernost als auch hierzulande als Megaseller. 
Doch während Sony in Japan knapp 1,7 Millio- 
nen Exemplare des edlen PS2-Rasers absetzen 
konnte, wanderten lediglich um die 250.000 
Kopien über hiesige Ladentische. Bezogen auf 
die Gesamtbevölkerung (Japan zirka 125 Mil- 
lionen, Deutschland knapp 80 Millionen) be- 
deutet das: Auf 74 Japaner kommt ein ver- 
kauftes "Gran Tursimso 3”, während nur jeder 
320ste Deutsche eine Version des PS2-Nobel- 
Hobels erstanden hat. 


Bit-Zeiten einen erbitterten Kampf 
um die Vormacht. Eine Begeisterung, 


: die kaum in absehbarer Zeit ein Ende 
: finden dürfte: Mit fast 2,5 Millionen 
: verkauften Kopien ist die Jubiläums- 
: episode der Square-Serie das mit Ab- 
Titel lassen sich der Fantasy-Kaste : 


stand erfolgreichste Spiel der bishe- 
rigen PS2-Ära. 
Platz zwei bzw. drei der Genre-Rang- 


: folge gehen an Jump’n’Runs und Be- 
Dragon Quest”-Saga und die : 
"Final Fantasy”-Serie von Square mit : 
: do-Namen wie Mario oder Donkey 


at’-em Ups: Während Hüpfspiele ihre 
Popularität vorrangig großen Ninten- 


Ob NES, SNES oder PSone - optisch Mt Sa Enix’ "Dragon Quest”-Reihe mit j je- 
der Episode der Square-Konkurrenz geschlagen geben, in Sachen Verkaufszahlen 
haben die Drachen bislang knapp die Nase vorn (links: der Erstling, rechts: Teil 7). 
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- FEATURE CA 


„== Sieger nach Punkten = = 


Die Bestenliste der 'relativen’ Superhits 


(A) Nintendo 


Natürlich scheint es zunächst leicht, anhand systemübergreifend deren bislang einziges © sware 23% 
reiner Verkaufszahlen eines Titels von Erfolg Spiel, von welchem in Nippon mehr als eine sony 13% 
oder Flop zu sprechen. Setzt man die Absatz- Million Exemplare an den Mann bzw. die Frau Enix 11% 
menge eines Titels allerdings einmal ins Ver-- gebracht werden konnten. @ Capcom 10% 
hältnis zur jeweils installierten Hardware-Ba- 20 (F} Ascıl 4% 
sis, lässt sich Erfolg auch ganz anders werten. N 

R R : ß Em © xami 3% 
So ist es logischerweise weitaus wahrscheinli- 16 
cher, einen Millionenhit zu landen, wenn die oO Namco 2% 
entsprechende Konsole bereits zehnmal so (1) Bandai 2% 


1% 
1% 


häufig abgesetzt wurde. Die anstehende Bes- 
tenliste zeigt Euch die in Relation zur System- 
verbreitung erfolgreichsten Spiele der japani- 
schen Top 75. Bemerkenswert hierbei ist, dass 
Nintendo als Soft- und Hardwarehersteller die 
Spitzenplätze belegt. Hauseigene Produkte 
und Maskottchen scheinen für den Konsolen- 
abverkauf unverzichtbar. Ganz anders bei 
Konkurrent Sega - ist ”Virtua Fighter 2” doch 


1) Banpresto 
[K} Sega 
1) Taito 


Super Nintendo 17,5 
Gamecube 2 


Playstation 20 


Hersteller: 


Name: 


System: Anteil bezogen auf 
LEIGITEIGH: ERS 


55,0% 


Super Smash Bros. Melee Gamecube Nintendo 


Mario Kart 64 Nintendo 64 Nintendo 39,3% 
||, super Mario 64 Nintendo 64 Nintendo 33,9% 3 
. Super Smash Bros. Nintendo 64 Nintendo 33,4% ' Er 
v Legend of Zelda: Ocarina of Time | Nintendo 64 Nintendo 25,9% In Japan seit jeher erfolgreich: Die drö- "Virtua Fighter 2” auf Saturn ist bis da- | ! 
| | Pok&mon Stadium Nintendo 64 Nintendo 24,5% © gen "Dragonball Z”-Prügeleien. to Segas einziger Japan-Millionenseller. h 
Virtua Fighter 2 Saturn Sega 22,8% a — 
Super Mario Kart Super Nintendo | Nintendo 21,7% P ng Ren, TEBERT . : 
Final Fantasy 10 Playstation 2 Square 20,7% : Japan nur wenige Ableger wie die : "Resident Evil”-Universum sicher die 
Dragon Quest 7 Playstation Enix 20,5% Zug-Sim ”Densha de Go” und die : Ausnahme dar. 


Kong verdanken, führen im Bereich 
Fighter” das Feld an - zumindest zu 
16-Bit-Zeiten. In der frühen Polygon- 


Ära gelingt nämlich der ”Tekken”- 


Spielhalle chancenlos, können sich 


die Namco-Kämpen dank verbreite- : 
ter Playstation-Hardware zumindest 
: ge. Auch die sportlichen Highlights : 
: lassen sich weniger auf bestimmte : 


vor heimischen TVs gegen die mäch- 
tige 


Stellenwert von digitalen Prügeleien 
in Japan zu schrumpfen: Zwar stach 
Segas vierter "Virtua Fighter” 


über einer halben Million abgesetz- 
ter Kopien ”Tekken 4” (ca. 400.000 
verkaufte Silberlinge) knapp aus, an 


"Virtua Fighter”-Konkurrenz : 
durchsetzen. Allerdings scheint der i 
: Titel beziehen - 


konnten beide Titel aber nicht an- 
knüpfen. 


Was ihre sonstigen Zockervorlieben 
: angeht, sind die Japaner sehr selek- 
Serie der große Durchbruch. In der 


tiv: Im Rennspielsektor feierten ge- 
rade mal Nintendos "Mario Kart”- 


Spaßrasereien sowie die "Gran Turis- : 


mo”-Reihe außergewöhnliche Erfol- 


Sportarten als vielmehr auf spezielle 


soden etwa. Nippon-typische Ni- 


: schentitel haben an den gesamten 
: Softwareverkäufen zwar einen ho- 


hen Anteil, dennoch knacken auch in 
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: Jockey-Saga "Derby Stallion” 
: die umsatzträchtigen Vorgänger : 
der Gassenhauer Capcoms "Street : 


"Mario Tennis” oder 
die beliebten "Everybody’s Golf”-Epi- 
mit : 


die 
Millionenhürde. Klassische Action- 


Konzepte inklusive in westlichen Ge- 
: filden enorm beliebte Ego-Shooter 
: wiederum sind auf dem japanischen 
: Markt offensichtlich ebenso wenig 


massentauglich wie vordergründig 
blutige Blendwerke. Bei letzterem 
Segment stellt Capcoms rabiates 


: Wer verkauft am besten? 

: Teilt man die 75 bestverkauften 
Spiele in Japan nach den Herstellern 
: auf, ergibt sich ein überraschendes 
Bild: Fast ein Drittel aller verkaufter 
: Software geht auf das Konto von 
: Nintendo. Unzählige populäre Cha- 
: raktere, 


clevere Sequeltaktik bei 


«== Megaseller zum Mitnehmen == = 


Die meistverkauften Titel für Nintendos Handhelds bis Ende 2002 


Hand. Besonders durch den 
überragenden Erfolg der "Po- 
kemon”-Reihe verbuchen der 
legendäre Taschenspieler und 
seine diversen aufgemotzten 
Nachfolger konstant hohe Ver- 
kaufszahlen. Zwar scheiterten 
die meisten Titel fürs aktuelle 
Advance-Modell an der Millionenhürde, die 


>) : =. : 
. | 32-Bit-Auflagen der Mini-Monster zumindest 
Top 15: VE RKAUFTE sPl ELE JE HERSTELLER - | ' scheinen an vergangene Erfolge anknüpfen zu 
Der Handheld-Sektor in Japan ist seitjeher- können. Bis Ende letzten Jahres verkauften 
Nintendo ll) Konkurrenten wie Wonderswan oder SNKs die beiden GBA-Episoden "Saphir" und ”Ru- 
Square 29.110.000 Neo Geo Pocket zum Trotz - fest in Nintendo- bin” zusammen fast 3 Millionen Einheiten. 
Sony 16.470.000 
Enix 13.840.000 Hersteller: System: Verkaufte Module: 
Capcom 13.060.000 Tetris Nintendo Game Boy 4.230.000 
ASCII 5.400.000 Pokemon Rot - m. Game Boy 4.230.000 
Konami 3.200.000 Super Mario Lan Ninten 0 Game Boy 4.160.000 
Namco 2.720.000 Pokemon Grün Nintendo Game Boy 4.040.000 
2 verkaufte ee Pokemon Silber Nintendo Game Boy Color 3.640.000 
Bandai Software-Einheiten 2.650.000 Pokemon Gold Nintendo Game Boy Color 3.530.000 
Banpresto 1.550.000 Pok&mon Pikachu Nintendo Game Boy 3.160.000 
Sega 1.300.000 Super Mario Land 2 Nintendo Game Boy 2.650.000 
Taito 1.040.000 Yugioh Duel Monsters 4 Konami Game Boy Color 2.500.000 
| m An 000 50 on 00 a0 on 00 A m 0 Dragon Quest Monsters Enix Game Boy Color 2.300.000 
5.000.000 15.000.000 25.000.000 35.000.000 Terry’s Wonderland 
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„== Klempner-König = = = 


Mario, Japans erfolgreichster Spieleheld 


gleichbleibend hoher Produktqua- 
lität und besonders der in den letz- 
ten Jahren konstant hohe ”Pok6&- 
mon”-Boom sichern Big N den der- 
zeit uneinholbaren Spitzenplatz. Ein- 
zig Square schneidet sich mit satten 
23% Softwareanteil ein großes Stück 
der Bestenliste ab - der ungebroche- 
nen Popularität des "Final Fantasy”- 
Universums sei Dank. Hierzulande 
eher unbekannte Hersteller setzen 
sich im Fernen Osten vorrangig mit 
speziell auf den dortigen Markt zu- 
geschnittenen Titeln durch: Bereits 
genannte Kleppersim "Derby Stalli- 
on” (ASCII), die Knobelkuriosität "Su- 
per Puyo Puyo” von Banpresto oder 


: Bandais "Dragonball”-Teile hätten in 
: hiesigen Gefilden wohl eher schlech- 
: te Abverkaufsaussichten - Letztge- 
: nannte zumindest bis vor ein paar 
: Jahren. Überraschend hingegen das 
: schlechte Abschneiden von Sega: 
: Zwar steht der Name des Branchen- 
: urgesteins seit jeher für qualitativ 
: hochwertige 
: außergewöhnlicher kommerzieller 
: Erfolg war den Perlen aus dem Hau- 
: se Sega aber kaum beschieden - 
: wofür sicherlich die langjährige Kon- 
: zentration auf firmeneigene Konso- 
: len maßgeblich mitverantwortlich 
: ist. Schließlich konnten sich Mega 
: Drive, Saturn oder Dreamcast auf 


Digi-Unterhaltung, 


ENTWICKLUNGEN 
® 


(B) Fernöstliche Entwicklungen 92% 


TOP 75: PROZENTANTEIL WESTLICHE 


de leicht in Japan: Zu groß sind die : 
Kulturunterschiede und zu differie- 
rend die Software-Vorlieben. Wäh- 


: rend im Fernen Osten kulleräugige, 
: oftmals stilisierte Anime-Charaktere 
: den grafischen Ton angeben, bestim- : 
: men in Europa und USA wesentlich 
: realistischere Charaktere das Bild. 


Dies führte in der Vergangenheit bei 


: als wichtig eingestuften Produkten 
: schon mal zu einschneidenden Maß- 


nahmen. Prominentes Beispiel: 


Shinys Playstation-Ballerei "Wild 9”. 


Neben der Änderung des Titels in 


"Wildroid 9”, erfuhren die Spielfigu- 
: ren deutliche Modifikationen. Kind- 
: gerecht und im Anime-Stil sollten 
: die Charaktere laut Sony-Produzent : 


Katsuhiko sein - viel genützt haben 
die Überarbeitungen jedoch nicht. 


Millionen-Grenze - Kunststück, 
schließlich spielen jeweils die über- 
aus populären Mitglieder des Kong- 
Clans die Hauptrollen. Wesentlich 
überraschender scheint dagegen das 
hervorragende Abschneiden von 
Naughty Dogs poppigem Jump’n’- 
Run-Spektakel: Sowohl "Crash Bandi- 
coot 2” als auch sein Nachfolger 
(beide Playstation) dürfen sich als 
‘Million-Seller’ unter die erfolg- 
reichsten Spiele Japans einreihen. 


Deutschland-Exkurs 

Zum Abschluss wollen wir noch ei- 
nen Blick in hiesige Gefilde wagen. 
Leider standen uns hierfür nur die re- 
lativ vagen Angaben des VUD (Ver- 
band der Unterhaltungsindustrie 
Deutschland e.V.) zur Verfügung, 


FEATURE 


DIE MEISTVERKAUFTEN KONSOLENSPIELE 


Einen Tusch für die langlebigste und gleichzei- IN DEUTSCH LAND BEE 
tig erfolgreichste Videospielserie im fernen DOPPEL-PLATIN-AWARD (>400.000 verkaufte Einheiten) 
} Osten. Mit sage und schreibe 31 Millionen für Name: System: Hersteller: Genre: 
alle Systeme abgesetzten Exemplaren, bug- en 
j sieren sich allein die Hüpfabenteuer des itali- Blau, Gelb, Rot, Silber, Gold Game Boy Nintendo Rollenspiel 
enischen Installateurs auf den ersten Platz der Tomb Raider 3 Playstation Eidos Action-Adventure 
Nippon-All-Time-Charts - unzählige Spinoffs PLATIN-AWARD (>200.000 verkaufte Einheiten) 
ws Mano veriy/, "DE LIED oder "Paper E Driver Playstation Infogrames Rennspiel 
Mario” nicht mitgezählt. Allerdings scheint [6= E IE FIFA '99 Playstation Electronic Arts | Sportspiel 
die umsatzträchtigste Zeit des Klempners pas- [ FIFA 2000 Playstation Electronic Arts | Sportspiel 
se: Mit bis Ende 2002 nur knapp 700.000 ver- e AIG i i 
En eh, Geburt einer umsatzträchtigen Le- Formel 1_ Playstation Sony Keineppel 
kauften Einheiten dürfte die jüngste Game- ende: “Super Mario Bros.” auf NES Formel 1 ‘97 Playstation Son Rennspiel | 
cube-Inkarnation BigNs Erwartungen nicht 9 2 p S x Formel 1 ’98 Playstation Sony Rennspiel ih 
ganz erfüllt haben (das Ur-"Super Mario Bros” tables Ergebnis, einen signfikant höheren Gran Turismo Playstation Sony Rennspiel | 
setzte fast 7 Millionen Stück ab!). In heutigen Hardware-Abverkauf konnte "Super Mario | Gran Turismo 2 Playstation Sony Rennspiel 2: 
PS2-Dominanzzeiten ein immer noch respek- Sunshine” in Japan aber nicht bewirken. Gran Turismo 3 A-Spec Playstation 2 Sony Rennspiel 
000.006 GTA 3 Playstation 2 Take 2 Action 
SB T m 6.810.000 GTA Vice City Playstation 2 Take 2 Action 
6.000.000 I Hugo Game Boy ITE Geschicklichkeit 
Metal Gear Solid Playstation Konami Action-Adventure 
5.000.000 H- Metal Gear Solid 2 Playstation 2 Konami Action-Adventure 
#:000:006 4.180.000 Pokemon Crystal Game Boy Nintendo Rollenspiel 
Sn on „3.550.000 Pok&mon Pinball Game Boy Nintendo Geschicklichkeit 
3.000.000 F —_ 2.650.000 
Li - 5 3 
2.000.000 L_ 2.650.000 „2.120.000 1.900.000 dem asiatischen Markt nie gegen an- : Nichtsdestotrotz schafften es sechs 
r 2 m . PR . . . . . 
77000 fangs Nintendo und später auch : Titel westlicher Machart in die japa- 
1.000.000 - 1.560.000 ee : a 
650.000Nm Sony durchsetzen. Durch Segas neue : nische Top 75. Die kürzlich von 
0 ı ı ı f 1 ı ı ı ı N i i i h | i iri 3 
GG 503 500 1995 1096 2002 Rolle als reiner Spielelieferant, ist Microsoft akquirierten Engländer 
=u =U0 a0 mu o0 a0 an En zn mn un künftig mit einem Anstieg der Soft- : Rare sind dabei gleich viermal ver- 
Es IS 55 85 25 85 25 35 85 35 85 & n n nn: 
SS 32 352 sam 32 Ze 8 53 ware-Absätze zu rechnen. treten: "Donkey Kong Country”, "Did- 
= Ss = 52 = 82 "= 5= Z=s = 2= , "nn 
232 228 222 22252 258 dy’s Kong Quest”, "Dixie’s Double 
© =>} oo “Ss oo “Ss oo X5 55 oo 25 . . hr 
sa 5 = 5 29528 2 £ Minority Report Trouble” (alle Super Nintendo) und 
5 2 ° = a 3 sZS 2 R m m R 
" ee = SEE Een 5 = Bekanntermaßen haben es westli- Donkey Kong 64” (Nintendo 64) 
= ” che Spieleentwicklungen nicht gera- : übersprangen jeweils locker die Ein- 


Klare Sache: Im Westen entwickelte Software 
spielt in Japan eine vernachlässigbare Rolle. 
Zieht man die vier Rare-Jump’n’Runs aufgrund 
der Beteiligung populärer und alteingesessener 
Nintendo-Maskottchen ab, reduziert sich der Anteil 
westlicher Entwicklungen auf mickrige 3 Prozent. 


i 
Moderne Hits für ein reifes Publikum: Die PSone-Hits "Metal Gear Solid” (links) 
und "Tomb Raider” befreiten Videospiele hierzulande ein wenig vom Kinderimage. 
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FEATURE 


Ile: Famitsu Weekly, ei Erheb) 
TOP 75 DER MEISTVERKAUFTEN KONSOLENTITEL stand: oerember 2002, mportiest 


Titel Hersteller System japan Deutschland: Menge: Genre: MAN!AC-Wertung 
(FE Dragon Quest 7 Enix Playstation nicht erschienen | 4.090.000 | Rollenspiel 88%" 
72 Super Mario Kart Nintendo | Super Nintendo 1992 3.820.000 | Rennspiel nicht getestet 
5 Final Fantasy 8 Square Playstation 1999 3.620.000 | Rollenspiel 90% 
CE] Super Mario World Nintendo | Super Nintendo 1992 3.550.000 | Jump’n’Run nicht getestet 
5 Final Fantasy 7 Square Playstation 1997 3.280.000 | Rollenspiel 90% 
(2 Dragon Quest 6 Enix Super Nintendo nicht erschienen | 3.200.000 | Rollenspiel nicht getestet 
FE Donkey Kong Country Nintendo | Super Nintendo 1994 3.000.000 | Jump’n’Run 88% 
(Street Fighter 2 Capcom | Super Nintendo 1992 2.880.000 | Beat’em-Up nicht getestet 
CE Final Fantasy 9 Square Playstation 2001 2.820.000 | Rollenspiel 88% 

Dragon Quest 5 Enix Super Nintendo nicht erschienen | 2.800.000 | Rollenspiel nicht getestet 

Final Fantasy 6 Square Super Nintendo nicht erschienen | 2.550.000 | Rollenspiel 90%“ 

Gran Turismo Sony Playstation 1998 2.510.000 | Rennspiel 90% 

Final Fantasy 10 Square Playstation 2 2002 2.480.000 | Rollenspiel 88% 

Final Fantasy 5 Square Super Nintendo nicht erschienen | 2.450.000 | Rollenspiel nicht getestet 

Mario Kart 64 Nintendo | Nintendo 64 1997 2.220.000 | Rennspiel 82% 

Diddy’s Kong Quest Nintendo | Super Nintendo 1995 2.200.000 | Jump’n’Run 90% 

Everybody’s Golf Sony Playstation 1998 2.130.000 | Sportspiel 70% 

Super Mario All-Stars Nintendo | Super Nintendo 1993 2.120.000 | Jump’n’Run nicht getestet 

Street Fighter 2 Turbo Capcom | Super Nintendo 1993 2.100.000 | Beat’em-Up 93% 

indiziert Capcom | Playstation 1998 2.030.000 | Action-Adventure | 88% 

Chrono Trigger Square Super Nintendo nicht erschienen | 2.030.000 | Rollenspiel 92%“ 

Derby Stallion AScII Playstation nicht erschienen | 2.000.000 | Simulation nicht getestet 

Super Mario 64 Nintendo | Nintendo 64 1997 1.900.000 | Jump’n’Run I6% 

Super Smash Bros. Nintendo | Nintendo 64 2000 1.870.000 | Beatiem-Up 72% 

Super Mario World 2: 

Yoshi’s Island Nintendo | Super Nintendo 1995 1.770.000 | Jump’n’Run 95% 

Dixie Kong’s Double Trouble| Nintendo | Super Nintendo 1997 1.760.000 | Jump’n’Run 90% 

Gran Turismo 3 A-Spec Sony Playstation 2 2001 1.690.000 | Rennspiel 92% 

Gran Turismo 2 Sony Playstation 2000 1.680.000 | Rennspiel 91% 

n r n n Resident Evil 3: Nemesis | Capcom | Playstation 2000 1.550.000 | Action-Adventure | 87% 
Massenkompatibel: Die "Gran Turismo” -Reihe Super Puyo Puyo Banpresto | Super Nintendo nicht erschienen | 1.550.000 | Denkspiel nicht getestet 
verkaufte sich weltweit exzellent - sowohl auf Secret of Mana Square Super Nintendo 1994 1.500.000 | Rollenspiel 86% 

PSone (Bild oben, Teil 2) als auch auf PS2. Super Mario RPG Nintendo | Super Nintendo nicht erschienen | 1.470.000 | Rollenspiel 36H“ 
The Legend of Zelda: . . . 
dennoch lassen sich mitunter deutliche Unter- Ocarina of Time Nintendo Nintendo 64 1998 1.450.000 Action-Adventure 95% 

s e A ö Parappa the Rapper Sony Playstation 1997 1.450.000 | Geschicklichkeit | nicht getestet 
schiede respektive Gemeinsamkeiten zu Japan Dragon Ball Z Bandai Super Nintendo nicht erschienen | 1.450.000 | Beatiem-Up nicht getestet 
feststellen. Final Fantasy 4 Square Super Nintendo nicht erschienen | 1.440.000 | Rollenspiel nicht getestet 
während die ”Pok&mon”-Serie und die "Gran Dragon Quest 3 Enix Super Nintendo nicht erschienen | 1.400.000 | Rollenspiel nicht getestet 

. Harn: R R F eye Pokemon Stadium Nintendo | Nintendo 64 2000 1.370.000 | Strategie 72% 
Turismo“ -Episoden in beiden Märkten für klin- Tekken 2 Namco Playstation 1996 1.360.000 | Beat’em-Up 85% 
gelnde Kassen sorgen, bleiben Blockbuster wie Tekken 3 Namco | Playstation 1998 1.360.000 | Beatem-Up 88% 
"Tomb Raider” und ”GTA” auf den Westen be- Crash Bandicoot 3 Sony Playstation 1998 1.300.000 | Jump’n’Run 87% 
schränkt. Darüber hinaus wandern hierzulande Virtua Fighter 2 Sega Saturn 1996 1.300.000 | Beatiem-Up 88% 

lich häufi R isieüberdan or Romancing Saga 3 Square Super Nintendo nicht erschienen | 1.300.000 | Rollenspiel nicht getestet 
wesentlich häufiger Rennspiele über den La Super Street Fighter 2 Capcom | Super Nintendo 1994 1.290.000 | Beat’em-Up 94% 
dentisch, auch Konamis Spionage-Thriller-Duo Dance Dance Revolution | Konami | Playstation 2001 1.270.000 | Geschicklichkeit | 84% 
"Metal Gear Solid 1 & 2” schneidet in Deutsch- Crash Bandicoot 2 Sony Playstation 1998 1.270.000 | Jump’n’Run 86% 
land wesentlich besser ab. Frappierend ist da- Final Fantasy Tactics Square Playstation nicht erschienen | 1.250.000 | Strategie 90%“ 

Se u Everybody’s Golf 2 Sony Playstation 2000 1.250.000 | Sportspiel 78% 
gegen die Situation im segment der Rollen- Dragon Quest 1& 2 Enix Super Nintendo nicht erschienen | 1.200.000 | Rollenspiel nicht getestet 
spiele (die "Pok&mon”-Episoden auf dem Dragon Ball 22 Bandai | Super Nintendo nicht erschienen | 1.200.000 | Beat/em-Up nicht getestet 
Game Boy ausgeklammert): Stellt dieses Genre Derby Stallion 3 AScıl Super Nintendo nicht erschienen | 1.200.000 | Simulation nicht getestet 
in Japan eindeutig den Löwenanteil (siehe Dia- rg ST — Square Super Nintendo nicht erschienen | 1.170.000 | Rollenspiel nicht getestet 
gramm 'Top 75 Genre-Verteilung‘) und somit A Link to the Past Nintendo | Super Nintendo 1992 1.160.000 | Action-Adventure | nicht getestet 
auch den Umsatzgaranten schlechthin dar, so Dragon Quest 4 Enix Playstation nicht erschienen | 1.150.000 | Rollenspiel nicht getestet 
schafftesin hiesigen Gefilden nicht mal ein ex- Chocobo no Fushigi Dungeon) Square Playstation nicht erschienen | 1.140.000 | Rollenspiel nicht getestet 

en ns ‘ ‚ Pokemon Stadium 2 Nintendo | Nintendo 64 2001 1.120.000 | Strategie 69% 
zellentes "Final Fantasy” über die magische Resident Evil Capcom | Playstation 1996 1.110.000 | Action-Adventure | 83% 
200.000er-Marke. cg/os Donkey Kong 64 Nintendo | Nintendo 64 1999 1.100.000 | Jump’n’Run 92% 
Derby Stallion 99 AScıl Playstation nicht erschienen | 1.100.000 | Simulation nicht getestet 
Onimusha Capcom | Playstation 2 2001 1.100.000 | Action-Adventure | 84% 
Derby Stallion 96 AScI Super Nintendo nicht erschienen | 1.100.000 | Simulation nicht getestet 
Kirby’s Fun Pak Nintendo | Super Nintendo 1997 1.100.000 | Jump’n’Run 70% 
Mario Party 2 Nintendo | Nintendo 64 2000 1.090.000 | Geschicklichkeit | 67% 
Mario Tennis 64 Nintendo | Nintendo 64 2000 1.090.000 | Sportspiel 87% 
Pro Evolution Soccer 2 Konami Playstation 2 2002 1.090.000 | Sportspiel 89% 
Arc the Lad Sony Playstation nicht erschienen | 1.090.000 | Rollenspiel nicht getestet 
Devil Dice Sony Playstation 1999 1.080.000 | Denkspiel 66% 
Beatmania Konami Playstation 2000 1.070.000 | Geschicklichkeit | 83% 
Kirby 64: The Crystal Shards | Nintendo | Nintendo 64 2002 1.040.000 | Jump’n’Run 73% 
Saga Frontier Square Playstation nicht erschienen | 1.040.000 | Rollenspiel 76%“ 
Densha de 60! Taito Playstation nicht erschienen | 1.040.000 | Simulation nicht getestet 
Parasite Eve Square Playstation nicht erschienen | 1.040.000 | Rollenspiel 87%“ 
In Relation zur installierten Gamecube-Basis ver- Arcthe Lad 2 Sony Playstation nicht erschienen | 1.020.000 | Rollenspiel nicht getestet 


kaufte sich ”Super Smash Bros. Melee” überragend. Super Smash Bros. Melee | Nintendo | Gamecube 2002 1.000.000 | Beatiem-Up 84% 
Onimusha 2 Capcom | Playstation 2 2002 1.000.000 | Action-Adventure | 87% 
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Gut betuchte Neo-Geo-Zocker brauchen sich keine Sorgen um 
hochwertigen Bitmap-Nachschub für die teuerste Konsole der 
Welt machen. 


Neben den hier vorgestellten, ak- : 

tuellen Prügel-Highlights sieht 
auch die nähere Zukunft sehr rosig für : 
SNKs schwarze Edelkiste aus. Im März : 
steht z.B. die Beat’em-Up-Persiflage : 
"Shin Gouketsuji Ichizoku” alias "New 
Power Instinct” (Arbeitstitel) an. Die- : 
se von Atlus bereits 1994 aufgelegte 
2D-Fighter-Serie brachte es bisher auf : 
drei Folgen, die SNES-, Playstation- 
und Saturn-(Import-)Besitzer erfreu- : 


Ein abgefahrenes Special-Moves-Feuerwerk erwartet Euch in der Beat’em-Up-Persif- 
lage "Shin Gouketsuji Ichizoku” alias "New Power Instinct”. 


schen. Wer Sunsofts unorthodoxes 
"Waku Waku 7” ("Galaxy Fight 2”) : 


wie ein neues "Metal Slug” anstehen. 
Letzteres wird definitv nicht mehr : 


ten. Die vorerst letzte Episode er- 
schien vor sechs Jahren unter dem Ti- : 
tel "Groove on Fight” auf Segas Sa- 
turn. Charakteristisch für "Power In- : 
stinct” ist und war, dass man mit ab- : 
strusen Duellen wie ‘muskelbepack- : 
tes Tier gegen alte Oma’ rechnen 
muss, die mit grotesken Specials wie 
einem Dritte-Zähne-Projektil überra- : 


: von 1996 kennt, weiß, was ihn in et- : 
wa erwartet. Zur Kämpferriege selbst : 
und zum Spielablauf sind noch keine : 
genaueren Infos bekannt, einen Tag : 


vor Redaktionsschluss wurden aber 


erste Screenshots freigegeben, die : 
wir Euch nicht vorenthalten wollen. : 
: Dieses Jahr sollen zudem "SNK vs. : 
: Capcom”, "King of Fighters 2003” so- 


von Mega aus Korea entwickelt, : 
schließlich bekleckerten die sich bei : 
"Metal Slug 4” (im Vergleich zum bril- : 
lanten Vorgänger) nicht gerade mit : 
: Ruhm. Ebenfalls sehr wahrscheinlich : 
ist "Rage of the Dragons 2”. Auf eine | 
Bestätigung von "Mark of the Wolves 
2” oder "Last Blade 3” warten Neo- : 


Geo-Fans noch immer vergebens. 


‘Tag Team’-Beat’em-Ups 


"Rage of the Dragons” stellt in der zwölf- 
jährigen Geschichte des Neo Geo erst den 
zweiten Vertreter dieses Sub-Genres. Der | 
systemübergreifende Innovator trat be- 
reits 1996 unter dem Titel "Kizuna Encoun- 
ter Super Tag Battle” (zu einer Zeit als Tec- 
mo, Sega und Namco den Begriff noch gar 
nicht kannten) auf den Plan. In diesem Se- 
quel zum recht unbekannten "Savage 
Reign” von SNK wurde grafisch eine geni- 
al düstere und morbide Atmosphäre a la 
"Ninja Masters” oder "Samurai Shodown 
4” geschaffen. Leider verhalf dies dem 
auch spielerisch exzellenten Beat’em-Up 
nicht zum Verkaufserfolg, weshalb heute 
die japanische AES-Version immens selten 
ist und die Euro-Version den heiligen Gral 
der Neo-Geo-Szene darstellt - es ist zudem 
das seltenste offiziell veröffentlichte und 
teuerste Videospiel überhaupt (geschätz- 
ter Preis: ca. 5.000 Euro). 


”Kizuna Encounter”: Ein unterschätz- 
tes Beat’em-Up der Spitzenklasse. 


> Es ist schon bemerkenswert: Trotz 


Fighters 2002 


: Konstanz an den Tag, mit der nicht 


w T 


Alle Schauplätze (im Bild Hong Kong) warten mit Unmengen feiner Details und 
stimmungsvollen Tageszeitenwechseln auf. 


Mr. Blitz Benimaru schickt Fatal-Fury- 
Star Billy Kane via Electrigger schlafen. 
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: neue Episode. ”KoF '02”, der zweite 
: aller Querelen legen SNK (bzw. deren : 
Nachfolger Playmore) bei ihrem : 
: Flaggschiff ”King of Fighters” eine : 
: nie der Serie, sondern fungiert als 
: einmal Capcoms "Street Fighter”-Se- : 
: rie mithalten kann. Seit neun Jahren : 
: erscheint jedes Jahr pünktlich eine : 


Streich der koreanischen Entwickler 
Eolith fürs Neo Geo, passt wie schon 
”KoF ‘98” nicht in die offizielle Zeitli- 


‘Dream Match’, bei dem u.a. schon 
längst verschollen bzw. tot geglaubte 
Recken und Bosse vergangener Tage 


Reminiszenz an SNK: Im Hintergrund 
jubelt das USA-Team aus ”KoF '94”. 
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ihre glamouröse Auferstehung feiern. 
Wirklich neue Kämpfer finden sich : 
unter den diesmal 39 SNK-Stars kei- 
ne, das seit seiner Einführung in ”KoF : 
‘99” stets wie ein fünftes Rad am Wa- : 
gen wirkende ’Striker’-System (ein 
viertes Team-Mitglied springt in die : 
Bresche) wurde nun endlich entsorgt. 
Geprügelt wird klassisch in Teams '3 
vs. 3, wobei Ihr Euch jetzt vor jeder : 


Novum in ”KoF ’02”: Vor dem Match 
sucht Ihr Euch die Gegnertruppe aus. 


) Nachdem mit zwei ”King of Fight- 
ers”- und einer "Metal Slug”-Episode : 
offenbar genug Geld aus zugkräftigen 
Lizenzen garantiert war, konzipierte : 
Playmore mit "Rage of the Dragons” : 
einen völlig neuen Tag-Team-Fighter : 
und wagte sich damit auf risikorei- : 
ches 2D-Beat’em-Up-Neuland. Ganz : 
vom Himmel fällt jedoch auch dieser : 
Titel nicht: Es handelt sich immerhin 
um den offiziellen Nachfolger zu 
Technos’ Prügler "Double Dragon” 
aus dem Jahr 1995. 

Von den insgesamt 16 Charakteren 
sind jedoch nur noch die Helden Billy : 
und Jimmy sowie der Boss Abubo : 


: renden Erfolgserlebnissen im '50+- 


Die Animationen bleiben hinter "Mark 
of the Wolves” zurück. 


Nach dem ‘First Impact’-Move schließt 
Ihr eine “Chain Combo’ an. 
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: Runde die gegnerische Mannschaft : 
aussuchen dürft. Was sich auf dem : 
: Papier vielleicht als lahmes Update : 
bzw. Verschlimmbesserung anhört, : 
entfaltet in Bewegung seine volle : 
: Pracht. Jede Stage von Kambodscha, : 
Hong Kong und Japan bis nach : 
: Holland und Italien ist ein grafisches : 
: 2D-Meisterwerk mit Dutzenden von 
stimmungsvollen Details, kräftigen : 


- i.: 
Shadow-Super-Special-Move: Der Spiel- : 


ablauf ist fast perfekt ausbalanciert. 


übrig geblieben. Auf der Suche nach : 
dem schwarzen Drachen prügelt Ihr : 
: Euch in diesem stark combolastigen : 
Beat’em-Up mit einigen raffinierten : 
Finessen durch Sunshine City. Mittels : 


‘C+D’-Tasten startet Ihr einen ‘First 


Spielablauf wurde mit leichten Move- 
Korrekturen und geänderten Special- 
Prioritäten mit Liebe zum Detail auf- 
poliert und perfektioniert. In puncto 
Sound steigerten sich Eolith bei ”KoF 
‘02” deutlich gegenüber dem lauen 
Vorgänger und knüpfen endlich wie- 


Fächer-Inferno: Sexy Mai räumt mit 
dem Korea-Team in Kambodscha auf. 


Hit-Bereich. Grafisch macht "Rage of : | 
the Dragons” dagegen nur eine 
durchschnittliche Figur: Sowohl in : 
puncto Charakter-Design, Präsentati- : 
on, Gestaltung der Schauplätze und : 
: Animation (obwohl besser als in 
Impact’-Move, der bei erfolgreicher : 
Anbringung eine Schlagsequenz im : 
"Matrix”-Stil ermöglicht: Tippt dazu 
: eine pro Charakter unterschiedliche : 
: Sequenz aus fünf Buttons korrekt ein. : 
: Abklatschen dürft Ihr zu jeder Zeit, 
: sofern die ’Tag-Leiste gefüllt ist. : 
: Kombiniert Ihr dies mit regulären : 
‘specials’, "Super Specials’ und 'Jugg- : 


"King of Fighters 2002”) vollbrachte 
das insgesamt 23-köpfige Team von 
Evoga/Noise Factory nichts Spekta- 
kuläres - in letzterem Punkt sind "Art 
of Fighting 3” und "Mark of the 
Wolves” auf dem Neo Geo noch im- 
mer unübertroffen. Sehr sehenswert 
sind dagegen die für jedes Team un- 
terschiedlichen, mit aufwändigen Ef- 


Farben und Tageszeitenwechseln. Der : 
: Insgesamt wirkt der Titel in Sachen 
: Präsentation, Optik, Sound und Spiel- 
: barkeit wie aus einem Guß und steht 
: auf einer Stufe mit der bisher besten 
: Episode der Serie, ”KoF ’98”. 2D-Prü- 
: gel-Fans mit Neo Geo schlagen be- 
: denkenlos zu. 

der an die berühmt-berüchtigte mar- : 

tialische wie motivierende "KoF”- ' 


Soundkulisse Ende der 90er-Jahre an. 


Hersteller: Eolith/Playmore 
Website: www.eolith.co.kr 
Auflage: Japan-Version ca.10.000 

US-Version ca. 300 
Preis: ca. 325 US-Dollar 


: ten), kommen auch weniger Beat’- bos, die den Gegner nach allen Re- 
: em-Up-Erfahrene schnell zu motivie- : geln der Prügelkunst in seine Einzel- 


les’ (durch Abpraller leicht einzulei- : fekten ausstaffierten ‘Duplex’-Com- 


Martialischer Sound: Die professionell eingespielten, fetzigen Stücke gefallen nicht 
nur in der ‘Disco’-Stage. 


Umsetzung: PS2, (evtl.) Dreamcast 


Der teutonische Endgegner zieht alle 
Register der Unfairness. 


: untermalt den Spielablauf zu jedem 
: Zeitpunkt bestens. "Rage of the Dra- 
: gons” ist im Gegensatz zu ”KoF 02” 
: aber keine Liebe auf den ersten Blick, 
: es entfaltet seinen Charme erst nach 
: einigen längeren Sitzungen - ent- 
puppt sich dann aber als Spaßgarant. 
: Wer noch eines der seltenen Module 
: ergattern möchte, sollte sich sputen: 
: Das Japan-Kontingent war bei Druck- 
: legung bereits komplett ausverkauft 
: und von der US-Miniauflage beim of- 
teile zerlegen. Der fetzige Soundtrack : 
: Stück übrig. Da heißt es entweder 
: schnell zuschlagen oder eben die On- 
: line-Bieter-Hölle mit vier Buchstaben 
: in Kauf nehmen. rk 


fiziellen Distributor noch ganze 23 


Hersteller: Evoga/Noise Factory/ 
Playmore 

Website: www.evoga.com 

Auflage: Japan-Version ca. 3000- 
5000, US-Version: 204 

Preis: ca. 325 US-Dollar 


Umsetzung: nicht geplant 


Verhäng 


nis I 


Die Tagebücher von Big Blue Box EIEET 


Nicht genug, dass die Entwickler des aktuell wohl ambitioniertesten Konsolen-Rollen- 
spiels „Fable“ unter technischen Problemchen und akutem Schlafmangel leiden, jetzt 
gibt’s auch noch Querschläger in den eigenen Reihen: Mister X alias ‘Der Scheiße-Ma- 
gnet’ bringt seine britischen Kollegen regelmäßig zur Weißglut... 


Wie wir bereits in den vergangenen Ausgaben 
unseres Tagebuchs erklärt haben, ist es unheimlich schwer, 


ein cooles Spieldesign von der ersten Alkohol-geschwängerten Kneipen Fa 


Diskussion bis hin zum Verkauf in die Ladenregale herüberzuretten. 


Wer etwas anderes behauptet, der lügt, ist strohdumm oder bis zu den Nippeln 
mit Methadon vollgepumpt. Von den üblichen Unzulänglichkeiten und Anstren- 
gungen abgesehen, sind wir inzwischen noch paranoider als ein Hamster, der 
beim ‘Pet Shop Boys’-Konzert mit einem ‘Accesss All Areas’-Pass im Backstage- 
Bereich rummarschiert. Schuld an diesem beklemmenden Druck ist ein einziger 
Mann, dessen Namen wir nicht nennen, um seine Ehre zu wahren und einen fa- 
talen Rechtsstreit zu verhindern. Gestattet uns nun, Euch im Sinne der friedlichen 
Nachweihnachts-Stimmung mit der ‘Geschichte von Mister X’ zu erfreuen. 

Mister X ist - wie glücklicherweise viele der Menschen hier bei Big Blue Box 
- ein enorm talentiertes Individuum. In seiner angestammten Aufgabe als 
Künstler gehört er zur absoluten Oberklasse. Doch wenn die Lichter ausgehen 
und die Nacht anbricht, verwandelt er sich in den ’sScheiße-Magnet’ - einen Su- 
perhelden, der Licht auch bei starker Bewölkung anzieht und tagelang in einer 
öden Landschaft verschollen ist, nur um sich später ständig ohne erkennbaren 
Grund in Polizeigewahrsam wiederzufinden - um nur einige Beispiele zu nennen. 


Der Daumen 

Bei der Ankunft zur Arbeit... 

Mister X: “Oh, äh, hast du etwas Klebeband... 
äh...du weißt schon...?” 

Wir: “Sicher doch, es steht auf dem Regal 

mit den neuen...äh...was ist das?” 

Mister X: “Oh, nur Blut.” 

n Wir: “BLUT?!” 

Mister X: ”Yep... naja, ich habe letzte Nacht volltrunken Zeug geschnippelt und 
mir das Ende meines Daumens abgehackt.” 


Mister X: ”Yep... ich war echt besoffen - Wodka! Habe ihn 
mir abgeschnitten und falsch herum drangeklebt.” 


Der Rücken 
klingeling... 
Mister X: ”Oh, hallo, Mister X hier.” 


Wir: 
Mister X: 


Wir: 
Mister X: 


“Hi, Mister X. Was ist los?” 
“Naja, ich kann mich nicht bewegen. Ich habe mir meine 
Rückenmuskulatur übel gezerrt.” 

“Oh scheiße, das hört sich echt verdammt schmerzhaft an.” 
“Ja, und ich liege nun seit zwei Tagen auf dem Boden mei- 
ner Wohnung und hab’s gerade mal ans Telefon geschafft.” 


Mister X: “Jetzt fühl ich mich echt schwach. 
Ich denk’ mal, ich dehydriere nun schon seit 18 Stunden.” 
Wir: *...ähm...” 
Mister X: “Und das dümmste ist, dass da ein Stapel Comics vier Meter 
entfernt steht und ich nicht drankomme - ich langweile mich 
wahnsinnig. Egal, ich muss mein Mädel anrufen, 


i 1 Bam sie pi ins Krankenhaus kutschiert.” . =. j 
b Wir: “Ähm, okay! Hie. 
I al 


Die Waschmaschine z 


— 
“Scheiße, scheiße, scheiße...” ar 
“Sitzt ihr bequem? Weil...” 
“Scheiße, scheiße...” | 
“.eine Waschmaschine hat mich auf 1 
der Treppe überrollt, und ich hab mir x, 
beide Handgelenke und zwei Rippen gebrochen. ——__ 
Nun kann ich nicht ins Büro kommen und dieses Dorf fertig zeichnen, 
weil meine Arme geschient wurden. 
Aber ich brauche keinen Ganzkörpergips - ist doch toll, oder?” 
Wir: (Geräusche von auf Tischplatten krachenden Schädeln 
und erwachsenen, weinenden Männern) 


kKlingelingelingeling... 
Wir: ”Verdammter Mist, er ist es schon 
wieder... oder?” 
“Hi, Mister X hier!” 


Mister X: 
Wir: 
Mister X: 
Wir: 
Mister X: 


Ä 


Immer wenn der Montag naht, wenn das Telefon klingelt, Mister X gerade nicht 

im Büro ist und er sagt: “Kann ich euch mal kurz sprechen?!”, dreht sich uns der 

Magen um und Schweißperlen spicken unsere faltigen Gesichter. Wir sind näm- 

lich ein kleines Team und selbst einzelne Leute - wie Mister X - haben einen gi- 

gantischen Einfluss auf die Entwicklung von “Fable”. 

Versteht uns nicht falsch: Er ist ein armer Kerl, der mit all den unmittelbaren 

Auswirkungen seines ‘Glückes’ zurechtkommen muss - er geht nur so unfassbar 

gleichgültig damit um. Seine Antwort auf Katastrophen ist: "Naja gut...”. 

DU HAST JEDEN VERDAMMTEN KNOCHEN IN DEINEM KÖRPER GEBROCHEN, WAS 

MEINST DU MIT ”Naja gut...”? 

Wie auch immer, eines Tages ließ er die Maske fallen: Einige Zeit nach seiner 

Genesung hatte Mister X während einer aufgeheizten E-Mail-Diskussion einen 

spitzen Kommentar abgegeben - nun saß er selbstgefällig da und war mit sich 
| enorm zufrieden. Doch dann kam die Antwort: Ein simples Bild. 

Im Zentrum einer ansonsten völlig leeren E-Mail prangte das Foto eines Hotpoint 

Wöschetrockners - das Zusammenzucken von Mister X konnte man sogar vom an- 

deren Ende des Büros aus beobachten! 
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Ü wenn amı 


ar \IT7 npi 


eue (Heft. 
beginnt... 


|...dann habt Ihr,mit dem MAN!AC-ABO 


Verschäifterjy 'uge: ach 
Utz: 


)wıLDA 


ati mung for er 


FÜR 1Mpg 


Cybermedia GmbH 
Bestell-Service 
Wallbergstr. 10 

86415 Mering 


Den Gesamtbetrag 


lege ich in (6x 55 Cent) bei. 


Name, Vorname 


Straße, Nummer 


PLZ, Wohnort 


Datum, Unterschrift 


seu—ooo90000© 


9/96 3/97 2/00 3/00 7/00 8/00 

f >70 wyo my m/o 3701 4701 5/01 6/01 7/01 8/01 
9/01 »/01 11/01 2/01 yo 2/02 3/02 5/02 6/02 7/02 
> () () NICHT AUFGEFÜHRTE 
E HEFTE SIND LEIDER 
8/02 9/02 10/02 11/02 12/02 1/03 2/03 VERGRIFFEN 


drei fette Trümpfe in der Hand: 


Mit-34 Euro bist du dabei: Wer MAN!AC im Abo 
bezieht bekommt sein Heft frei haus jeden Monat 
in den Briefkasten und spart dabei 15% 

im Gegensatz zum Einzelpreis. 


pan-adress 
MAN!AC Abo 
Postfach 1410 
82143 Planegg 


DZ 089/85709227 
www.maniac.de 


Ich abonniere für zunächst 12 Ausgaben (ein Jahr) 
zum (Ausland zzgl. Versandkosten). 
Kündige ich mein Abo nicht bis sechs Wochen vor Ablauf, ver- 
längert es sich um ein weiteres Jahr. 
Als Kündigung reicht ein formloses Schreiben an pan-adress, 
MAN!AC-Abo, Postfach 1410, 32143 Planegg. 


| 


Gewünschte Zahlungsweise 
bitte ankreuzen 


gegen 
Rechnung 


bequem 
per Bankeinzug 


Name, Vorname 


Straße, Nummer 


PLZ, Wohnort 


Datum, 1. Unterschrift 


MINE SILLIGE BA: 


2. Unterschrift (Kenntnisnahme der Widerrufgarantie) he 
en w z 
i ) 


Kreditinstitut 


| | 


BıZ 


| | 


Konto-Nummer 


rufs an pan-a ss 
It MANI!AC Aboservice 

ib tfach1410, 

2143 Plane 


-99 


Erleuchtung: Nintendo präsentiert neuen GBA 


Be; 


) Mit gehöriger Verspätung ha 
Handheld-Marktführer Nintendo di \ 
Konsumenten-Rufe erhört: Am 28 
März erscheint in Deutschland de 
brandneue, mit Hintergrund-Be 
leuchtung ausgestattete ‘Game Bo' 
Advance SP’. Der zusammenklapp 
bare Winzling wird für einen Prei 
von ca. 135 Euro in drei schmuckei 
Farben (silber, blau und schwarz) an- 
geboten und zu allen bisherigen Ga- 
me-Boy-Titeln abwärtskompatibel 
sein. Technisch weitestgehend iden- 
tisch mit seinem direkten Vorläufer, 
besitzt Nintendos Kleinster einen 
aufladbaren Akku, der nach nur drei- 
stündiger Steckdosen-Paarung für 


Britischer Pleite 


> Auch im neuen Jahr geht das Fir- 
men-Sterben weiter: Am 13. Januar 
wurden dem englischen Publisher 
Rage von der einst treuen Hausbank 
sämtliche Kredite gestrichen - ein 
klaffendes Finanzloch von 16 Millio- 
nen Pfund war die Folge. Prompt 
stürzte der ohnehin schwächelnde 
Aktienkurs auf kümmerliche 33 Pen- 
ce ab, der Handel mit den Wertpa- 
pieren wurde ausgesetzt. Nur drei 
Tage später die traurige Rage-Bank- 


Was Skeptiker schon seit 
Microsofts steinigem Ein- 
- = stieg ins Konsolen-Busi- 

ness fürchten, scheint sich 
nun tatsächlich zu bewahrhei- 
ten: Wichtige Titel werden halbgar auf den Markt 
geworfen und wenig später via Patch von Bugs 
befreit. Letztlich ist das “Unreal Championship” - 
Update nämlich trotz heuchelnder Unschuldsbe- 
teuerungen nichts anderes als ein Zugeständnis 
an den eigenen Termindruck. Zumal selbst Her- 
steller Infogrames inzwischen einräumt, das 
Software-Zugpferd - auf sanftes Drängen von 
Microsoft hin - zum US-Onlinestart fertiggestrickt 
zu haben. Problematisch erscheint der digitale 
Nachbesserungsversuch besonders deshalb, weil 


u 
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ganze zehn Stunden (ohne Beleuch- 
tung 18 Stunden) mobilen Spielspaß 
sorgen soll. Unterdessen kommen ja- 
panische Hosentaschen-Zocker schon 
am 14.Februar in den hochmodernen 
Handheld-Genuss und dürfen sich 
zudem über ein preiswertes Bundle 
mit der neuen Episode von Squares 


rott-Erklärung: Die Geschäftsleitung 
wurde den Insolvenzverwaltern von 
Earnest&Young übertragen. Als Grün- 
de für das abrupte Ende nannten In- 
sider die desaströsen Verkäufe der 
Verschrottungs-Orgie "Crash” sowie 
Titeln mit David Beckham als Zug- 
pferd. Lukratives Lizenz-Eigentum 
wie “Rocky” oder aber die schicke 
Sportwagen-Raserei “Lamborghini” 
stehen unterdessen zum sofortigen 
Verkauf. 


> 


er wohl exklusiv über das Xbox-Live-Netzwerk 
angeboten wird - von ruckelnden Splitscreen- 
Scharmützeln gefrustete Konsumenten ohne 
DSL-Anschluss schauen also in die Bildröhre. 
Ein scheuer Blick ins Microsoft-monopolisierte 
PC-Lager verdunkelt die Prognosen noch zu- 
sätzlich: Was dort einst mit sinnvollen Boni 
wie Zusatzleveln bzw. -Charakteren begann, 
mutierte parallel zum Siegeszug des Internet 
in unverhohlene Nachbesserei. Damit sich auf 
kurz oder lang nicht auch brave Videospieler 
mit solcher Stümperei rumschlagen müssen, 
ist es nun an Microsoft, schlampigen Entwick- 
lern und deren Produkten einen rigorosen 
Riegel vorzuschieben - dann klappt’s auch mit 
dem hauseigenen Online-Service. 


Nur in Japan? “Final Fantasy Tactics”. 


Strategie-Hammer “Final Fantasy 
Tactics” freuen. In der nächsten 
MAN!AC-Ausgabe folgt ein ausführli- 
cher Erfahrungsbericht über die star- 
ke Mini-Konsole. 


EZ 


im 
Du 
Zr. 


„ 


Update für Unreal 
Championship 


| 
D Dass ihre hochgejubelte Arena- 
Ballerei mit einigen Programm-Feh- 
lern zu kämpfen hat, ist schließlich 
auch den Entwicklern von Digital Ex- 
tremes aufgefallen: So ließ Lead-De- 
signer J.P. Eekels im offiziellen 
“Unreal”-Forum verlautbaren, dass 
schon in den nächsten Wochen mit 
einem Xbox-Live-Update zu rechnen 
sei. Durch die Installation des Zusatz- 
Programms werden einige kleinere 
Bugs entfernt, die Online-Kommuni- 
kation verbessert, Computer-Teams 
in ihrer Stärke angepasst und - was 
sicherlich am wichtigsten ist - das 
Stottern der Bildrate ausgemerzt. 


BERICHTE, ANALYSEN 
UND TRENDS AUS DER SPIELEBRANCHE... 


Sucht einen Publisher: “Lamborghini”. 


Ende vertagt: 3DO 


abermals gerettet 
| 
Nachdem der für seine “Army 
Men”-Gurken bekannte, amerikani- 
sche Publisher 3DO im zweiten Quar- 
tal des vergangenen Jahres wieder- 
um tiefrote Zahlen (6,8 Millionen 
Dollar Verlust) geschrieben hatte, 
war es erneut Firmengründer Trip 
Hawkins, der den maroden Karren 
aus dem Dreck zog: Anfang Januar 
öffnete das Branchen-Urgestein sein 
Portemonnaie und ließ einen satten 
Kredit über zehn Millionen Dollar 
springen. Statt militärischer Grünlin- 
ge soll nun z.B. “High Heat Major Ba- 
seball 2004” oder das hochbudge- 
tierte “Four Horsemen of the Apoca- 
Iypse” für Aufschwung sorgen. 


Dank GTA: Take2 


schwimmt im Geld 
| 
) so langsam wird’s selbst den Vi- 
deospiel-Experten unheimlich: Dank 
weiterhin exorbitanter "GTA 3”- bzw. 
"GTA Vice City”-Abverkäufe verbuch- 
te Take 2 im dritten Quartal 2002 ei- 
nen Rekordgewinn von 22,3 Millio- 
nen US-Dollar - kein Wunder, dass 
Firmenboss Karl Winters bei einer 
Pressekonferenz bereits fürs nächste 
Geschäftsjahr (Oktober 2003 bis Ok- 
tober 2004) den vierten Teil des Gau- 
ner-Blockbusters ankündigte. Zudem 
wurden Xbox- wie PS2-Portierungen 
des PC-Krachers “Mafia” (Release: 
Sommer 2003) und die Fortsetzung 
einer indizierten Bullet-Time-Ballerei 
in Aussicht gestellt. Die vor allem 
durch ”GTA”-Tochter Rockstar einge- 
fahrenen Gewinne werden indes di- 
rekt zur Expansion genutzt: So hat 
man die österreichische Entwickler- 
Schmiede Neo (u.a. “Whale’s Voya- 
ge” und “Der Clou” für PC) kurzer- 
hand geschluckt. Die Wiener firmie- 
ren ab sofort unter dem passenden 
Namen Rockstar Vienna und sind 
nach den Angel Studios (Rockstar 
San Diego) sowie Barking Dog (Rock- 
star Vancouver) bereits der dritte Zu- 
kauf innerhalb eines Jahres. 
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Videospiele im politischen Brennpunkt 


DDa haben wir alle noch einmal 
Glück gehabt: Am 17. Januar schei- 
terte im deutschen Bundestag ein 
Gesetzes-Entwurf der bayerischen 
Landesregierung zum Thema Ju- 
gendschutz. Die Initiative beinhalte- 
te eine nochmalige Verschärfung der 
im Zuge des Amoklaufs von Erfurt er- 
weiterten Bestimmungen. Unter an- 
derem wären Videospiele in der Öf- 
fentlichkeit für Personen bis 16 Jahre 
untersagt und ein generelles Verleih- 
verbot für jugendgefährdende Vi- 
deos (ob nun wilder Porno-Streifen 
oder rüde Brutalo-Action) sowie Kon- 
solen-Titel verhängt worden. Die Re- 
gierungsmehrheit von Rot-Grün 


5 Im Trend: Kinofilme 


zu Videospielen 
| 


> Bislang wohl nur Cineasten oder 
Filmkennern durch seine B-Werke 
bekannt, hat sich der ehemalige 
“RTL Samstag Nacht”-Autor Uwe Boll 
hohe Ziele gesteckt: Im Anschluss an 
den von ihm selbst inszenierten 
“House of the Dead”-Streifen (flim- 
mert im Sommer über die Kino-Lein- 
wände) will sich der fleißige Regis- 
seur an die Verfilmung von Infogra- 
mes’ Horror-Klassiker “Alone in the 
Dark” machen - "Wir wollen die ein- 
zigartige, furchterregende Stimmung 
des Spiels einfangen”, so das nichts- 
sagende Marketing-Gepolter von 
Herrn Boll. Aber damit nicht genug: 
Die Rechte am rüden PSone-Thriller 
“Syphon Filter” stehen für den Tau- 
sendsassa ebenso zur Disposition 
wie ein Spielfilm zu “Dead or Alive” - 
wohlgemerkt der Prügelreihe, nicht 
dem Hormon-Volleyball. 


Rauchen gefährdet die Gesundheit: Ein 
Zombie am “House of the Dead” -Set. 
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schmetterte das Unions-Papier mit 
dem Hinweis ab, dass die bestehen- 
den Paragrafen bereits ausreichen 
würden und so oder so in spätestens 
fünf Jahren überprüft werden 
müssten. Ein Ende der kontroversen 
Gewalt-Diskussionen ist dennoch 
nicht in Sicht: Auf europäischer Ebe- 
ne wird nämlich schon bald ein län- 
derübergreifendes, bindendes Al- 
tersfreigaben-System eingeführt, 
das dummerweise mit dem deut- 
schen Recht kollidiert. Demnach 
müssen hiesige Spieler wohl weiter- 
hin auf die Milde der Berliner Politik 
und damit unserer Volksvertreter 
hoffen. 


Bayerns Innenminister Beckstein sorgt 
sich um die Jugend. 


Frohe Weihnachten: Microsoft und Sony mit 


ihren Konsolen-Verkäufen zufrieden 


Aller negativen Erwartungen des 
Handels und allgemeiner Kauf- 
zurückhaltung zum Trotz vermeldet 
Sony Rekorderlöse: So wurden in den 
umsatzstarken Monaten November 
und Dezember weltweit 8,5 Millio- 
nen PS2-Konsolen unters Volk ge- 
bracht - seit der Einführung hat sich 
der schwarze Kasten damit ganze 50 
Millionen Mal verkauft. Als Software- 


Unmoralisch? Liste 
bedenklicher Spiele 


» "God bless America”: Im Land der 
unbegrenzten Prüderie und Sitten- 
wächterei hat das ‘National Institute 
on Media and the Family’ (eine ge- 
meinnützige Organisation, die Vi- 
deospiele und ihre Auswirkung auf 
Kinder untersucht) seine jährliche 
Liste der bedenklichen Titel veröf- 
fentlicht - wir wollen Euch diesen 
hilfreichen wie unterhaltsamen ‘An- 
ti-Einkaufsführer’ nicht vorenthalten: 


- 


BMX XXX 

Grand Theft Auto Vice City 
Dead to Rights 

Blood Rayne 

Run like Hell 

Hunter: The Reckoning 
Hitman 2 

Resident Evil Zero 
Timesplitters 2 

Whaked! 


asenaunsung 


| 


Renner stellte sich dabei mit allein in 
England über 300.000 abgesetzten 
Exemplaren der Gangster-Gähner 
“The Getaway” heraus. Bei solchen 
Äußerungen, kann natürlich auch 
Microsoft nicht zurückstecken: Mit 
acht Millionen Xbox-Besitzern habe 
man Platz zwei sicher inne - mal se- 
hen, was Nintendo dazu sagt... 


r Y »7 Y 
m 
= S S Segas Ent- 


wickler-Guru Yu Suzuki (“Vir- 
tua Fighter”, “Shenmue”) wurde von der “Aca- 
demy of Interactive Arts and Sciences’ in die 
Hall of Fame berufen. Er ist damit Nachfolger 
des letztjährigen Preisträgers Will Wright (”Sim 
City”, "Die Sims”). 

Activision hat den laufenden Vertrag mit 
Comic-Konzern Marvel vorzeitig bis ins Jahr 2009 
verlängert. Damit wird der “Tony Hawk”-Her- 
steller auch weiterhin exklusiv Spiele zu den Ki- 
nofilmen “Spider-Man” und “X-Men” produzie- 
ren. Nintendo be- 
stätigte unlängst, dass die in Japan erhältliche 
Bonus-Disc mit “Ura Zelda” sowie ”Ocarina of 
Time” auch dem europäischen Cube-”"Zelda” 
beiliegen wird. Der 
US-Sender MTV plant für Ende 2003 eine Video- 
spiele-Award-Show. Hier ein Auszug der ange- 
dachten Kategorien: ’Coolster Bösewicht’, 
“Heißeste Heldin’ und ‘Bestes auf einem Film 
basierendes Spiel’. 

Der französische Publisher hat sich die Rechte 
an “Nightmare Creatures 3” gesichert. Nach 
dem Konkurs von Serien-Erfinder Kalisto werden 
interne Entwickler das Spiel bis 2004 fertigstel- 
len. Der Untertitel “Angel of Darkness” dürfte 
allerdings die Eidos-Anwälte game [in 
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Orta 


Panzer Drag 


[CH Einige Abschnitte wie das idyllische Flusstal verwöhnen Eure Augen mit feinen Texturen und edlen 


Lichteffekten - lasst Euch bei Bossduellen nicht zu sehr davon ablenken! 


Segas Smilebit-Team setzt nach : 

dem freakigen "Jet Set Radio Fu- : 
ture” und der knackigen SciFi-Ballerei : 
"Gun Valkyrie” auf Altbewährtes - der : 
Saturn-Klassiker "Panzer Dragoon” : 
kehrt nach fast fünf Jahren zurück. : 
Statt wie im letzten Drachen-Auftritt : 
1998 einen Ausflug ins Rollenspiel- : 
Genre zu wagen, stehen die action- : 
lastigen Wurzeln der Serie im Mittel- : 
punkt: Bei "Panzer Dragoon Orta” ist : 
wieder reinrassiges Ballern angesagt. : 
In einer postapokalyptischen Welt hat : 
ein böses Imperium die Macht er- : 
obert: Durch den Einsatz alter Techno- : 
menschenähnliche : 
Drohnen und furchtbare ‘Dragonma- : 
re’-Kampfmaschinen gezüchtet und : 
auf die Menschheit gehettzt. Ihr findet : 


logie wurden 


Euch in der Haut des Mädchens Orta 


wieder, das einsam sein Leben hinter : 
Gittern fristet - bis urplötzlich der le- : 
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gendäre ‘Dragon of Destruction’ sie : 
aus der Gefangenschaft befreit. Ge- : 
meinsam mit Eurem schuppigen Be- 
gleiter kämpft Ihr gegen die Verfolger : 


und macht Euch auf die Suche nach 
dem Geheimnis Eurer Existenz. 


richtet Ihr Euren Blick auf die Angrei- : 


fer. Je nach Dauer des 
Knopfdrucks feuert 


geladen werden muss. 


Sind neben vielen Extras im Menü ‘Pandora’s Box’ zu finden: Das Ur-”Panzer 


LH Die mitunter riesigen Endgegner sind zähe Burschen, beson- 
ders die mechanischen Bösewichte fordern Durchhaltevermögen. 


: stufen, die mit unterschiedlichen 
: Fähigkeiten ausgestattet sind: Im 
Ihr einzelne Salven : 
ab oder aktiviert die 
Erfassung für Lenkge- : 
schosse: Damit könnt : 
Ihr gleich mehrere : 
Ziele aufschalten und für besonders : 
viel Rabatz sorgen. In kritischen Si- : 
tuationen fungiert die ‘Berserker'- : 
Attacke als letzte Rettung , die wie : 
: eine Smart Bomb alles auslöscht und 
: nach einmaligem Feuern erneut auf- : 
Die abstrakte Hintergrundstory führt : 
Euch durch zehn Levels voll mit knall- : 
harter Action: Wie bei den Vorgän- : 
gern ist die Flugroute bis auf wenige : 
Weggabelungen fest vorgegeben - : 
Euer Flattermann folgt diesem Pfad : 
stur, lediglich zum Umgehen von an- : 
rauschenden Schüssen oder gefährli- : 
chen Felsvorsprüngen lässt er sich zu : 
kleinen Ausweichbewegungen mboti- : 
vieren. Stattdessen kontrolliert Ihr ein : 
Zielkreuz, mit dem Ihr Feinde unter : 
Beschuss nehmt: Dank Radarschirm : 
: erkennt Ihr, aus welcher Richtung Un- : 
: gemach droht, via Schultertasten : 


normalen Zustand könnt Ihr ordent- 
lich ballern und eine zweite Neuheit 
nutzen - bei Bedarf gebt Ihr kurzfris- 
tig Gas oder bremst ab, um Gefahren 
zu entkommen oder bei Obermotzen 
eine taktisch günstigere Position ein- 
zunehmen. Wechselt Ihr zur schwe- 
ren Drachenform, haben Eure Rake- 
ten mehr Wucht, dafür seid Ihr weni- 


: ger beweglich. Im leichten Körper 


wiederum ist Euer Reittier etwas flot- 


: ter, kann aber maximal ein Ziel auf 
Neu bei “Panzer Dragoon Orta” ist die : 
Möglichkeit, auf Knopfdruck die Form : 
des Drachen zu ändern. Das Schup- : 
pentier verfügt über drei Evolutions- : 


einmal unter Beschuss nehmen. 

Wer sich erfolgreich durchkämpft, 
schaltet zur Belohnung im Menü- 
punkt ‘Pandora’s Box’ Extras frei: Ne- 


Dragoon” (links) und eine Mini-Kampagne auf Seiten des Imperiums. 
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FEBRUAR 


© 


= .hack Bandai Rollenspiel = == Dynasty Warriors 4 Koei Action x 
== Breath of Fire 5: Dragon Quarter | Capcom Rollenspiel & = King of Route 66 Sega Rennspiel So 
= Dark Cloud 2 Sony Action-Adventure So = NBA Street 2 Electronic Arts Sportspiel & 
= Everblue 2 Capcom Action-Adventure Sn == Tenchu 3: Wrath of Heaven Activision Action-Adventure & 
== Everquest Online Adventures Sony Rollenspiel So == Ione of the Enders: 2nd Runner | Konami Action & 
= Pride THQ Beat’em-Up [en = Crimson Skies: High Road to R. | Microsoft Action &@ 
= Xenosaga Namco Rollenspiel = Midtown Madness 3 Microsoft Rennspiel @ 
#=9 Phantasy Star Online Ep. 162 [Sega Rollenspiel SS = Ninja Gaiden Tecmo Action & 
| Star Wars: Knights o.t. Old Rep. | LucasArts Rollenspiel &@ Legend of Zelda: The Wind Waker | Nintendo ‚Action-Adventure &@ 
EB | vexx Acclaim Jump’n’Run @ WWE Crush Hour THQ Action &@ 


' inJAPAN FEBRUAR MÄRZ 


= Gun Survivor 4: Biohazard Capcom Gun-Shooter = = Final Fantasy X-2 Square Rollenspiel Sn 
= MotoGP 3 Namco Rennspiel & == Metal Slug 3 Playmore Action © 
= Star Ocean 3 Enix Rollenspiel © == Virtua Fighter 4 Evolution Sega Beat’em-Up So 
= Muzzle Flash Victor Action © = Angelic Concert Success Adventure © 
=] Nintendo Puzzle Collection Nintendo Geschicklichkeit © = Thousand Land From Rollenspiel © 
E39 | super Puzzle Bobble All-Stars |Taito Geschicklichkeit © Dokapon Asmik Rollenspiel © 


| Viel Feind, viel Ehr: Beim Kampf gegen die hoch über den Wolken schwebende 
imperiale Flotte müsst Ihr hartnäckige Lenkraketen-Angriffe abwehren. 


ben Illustrationen und enzyklopädi- : 
schen Einträgen über Flora, Fauna : 
und Feinde der Welt, agiert Ihr u.a. in : 
einigen Nebenmissionen, geht bei ei- : 
ner kurzen Kampagne für das Imperi- : 
um an den Start oder spielt das ori- : 
: tikfeuerwerke wie beispielsweise die : 
: Flüge durch die Cyberwelt oder das 

: Flusstal wiegen dies wieder auf. Die 

Technisch lässt "Panzer Dragoon Or- : 
: dings nicht aufkommen: Zum einen 
phärische Soundtrack unterstützt die : 
mystische Stimmung, die stets flüssi- : 


ginalgetreue Ur-”Panzer Dragoon”. 
Licht und Schatten 


ta” kaum Wünsche offen: Der atmos- 
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ge Grafik glänzt mit fein animierten 
Drachen, imposanten Obermotzen 


und meist edlen Levelszenarien - ei- : 


nige Abschnitte (wie die Schneewüs- 
te oder die Himmelsduelle) fallen 
zwar weniger imposant aus, Op- 


ganz große Begeisterung mag aller- 


fällt das Abenteuer mit etwa drei 
Stunden Netto-Spielzeit äußerst kurz 


PAL-Veröffentlichung: @& sicher @ realistisch © unwahrscheinlich 


LH Abgespaced: Orta verschlägt es u.a. 
in das Innere eines Cyberhirns. 


aus, zum anderen ist die Ballerei trotz 
einiger neuer Ideen und vielen er- 
spielbaren Extras mit wenig Tiefgang 
gesegnet. Dazu gesellen sich kleinere 
Nickligkeiten wie fast unmöglich aus- 
zuweichende feindliche Schussarten 
sowie ein dezenter Hang zu chaoti- 
schen Situationen. Trotzdem sollten 
sich nicht nur Action-Freunde "Panzer 
Dragoon Orta” auf jeden Fall genauer 
ansehen, denn ein eindrucksvolles 
Xbox-Erlebnis ist Segas Drachenritt 
zweifellos. us 


Entwickler: 
Sega, Japan 


PAL-Veröffentlichung: 
März 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem 

Via Linkkabel | - | 
Online 


Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 


© Lenkrad © Flight Stick 169 „Dolby Digital 
© Lightgun © Force-Feedb. Pr. Scan © Soundtrack 


ld) RT TEST ®| BE Playstation 2 


ppm: bemühen wir 
uns, Euch im Import-Teil die ak- 
tuellsten Spiele aus Übersee vorzu- 
stellen. "Suikoden 3” jedoch ist be- 
reits einige Monate in US-Läden er- 
hältlich. Aufgrund Konamis’ Ent- 


schluss, die heißersehnte RPG-Perle 
nicht in Europa zu veröffentlichen 
(siehe auch Kommentar im Leser- 
briefteil) liefern wir Euch den Test mit 


ps2| Stimmig: Der Nippon-Sti 
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"All richt. Wa’ra all ta 
Grassland. 
barbarlanı Say good-bye to 
Jovely Viray dei Zexay.”“ 


73 Auf Sprachausgabe müsst Ihr eb ebenso verzichten wie auf aufwändig instrumentierte Musikstücke: 
Klassische Textboxen treiben die komplexe Story voran, teils nerviges Midi-Gedudel dringt aus den Boxen. 


il des Comic-Intros (rechts) wird 
im Hauptspiel durch ausgefeilte Mimik fortgesetzt. 


land of the wild 


etwas Verspätung nach - um zumin- : 


dest Import-Fans eine fundierte Kauf- 
beratung geben zu können. 


loff im Zauberland 


Im Norden der ”Suikoden”-Welt braut : 
sich Unheil zusammen. Der Zexen- 
Handelsstaat und die Stämme der : 
Grasslands liegen im Clinch. Alle Ver- : 
suche, Frieden zu schließen, schlagen 


cher. 
Kenner der beiden 


komplexe, 


Mal übersichtlich, mal nicht: Die dynamische Kameraführung bemüht sich, in 
den Kämpfen die besten Perspektiven einzufangen - was leider nicht immer gelingt. 


fehl. Auch die : 
Nachbarschaft zur 
Großmacht 


Har- : 
monia macht die | 
Sache nicht einfa- : 


den Grasslands, Chris Lightfellow, An- 
führerin der Ritter von Zexen und 
Geddoe, ein Söldner im Dienste Har- 
monias stellen den Anfangskader. Für 
das Trio hat Konami das ’Trinity 


: Sight’-System eingeführt: Die ersten 
: drei von insgesamt fünf Kapiteln 
PSone-Vorgänger : 
fühlen sich sofort : 
in ihrem Element: : 
Euch erwartet eine : 
poli- : 
tisch verworrene Handlung, über- : 
: natürliche Elemente sind eher spär- : 
: lich. Den üblichen Square-Plot von : 
: der uralten, alles zerstörenden Macht : 
: werdet Ihr hier vergeblich suchen. 
Gar nicht vergeblich ist dagegen die : 
Suche nach tapferen Mitstreitern, de- : 
rer könnt Ihr satte 108 finden. Denn : 
"suikoden 3” basiert wie gewohnt : 
auf einer chinesischen Legende von : Gemeinsam stark 
: 108 Kämpfern (die Sternen zugeord- 
net waren) - für das Volk waren sie : 
: Helden, für die Regierung Verbrecher. 
Zu Beginn müsst Ihr Euch aber mit : 
: drei Recken begnügen: Hugo, Sohn 
: der Chefin des Karaya-Stammes aus : 
: springen Euch in üblicher Zufallsma- 
: nier an, glücklicherweise ist die Fre- 
: quenz der Kämpfe aber recht niedrig. 
: Kommt es zum Schlagabtausch, be- 
: harkt Ihr den Feind mit einer sechs- 
: köpfigen Truppe: Je zwei Heroen sind 
: als Gruppe zusammengefasst, folg- 
: lich erteilt Ihr ihnen gemeinsam Be- 
: fehle. Daneben gibt es noch Duelle 
: Mann gegen Mann, die nach dem 
Stein-Schere-Papier-Prinzip ausge- 
: fochten werden, später kommt es-in 
: bester Serien-Tradition - auch zu 
: großen Schlachten, bei denen Ihr 


spielt Ihr jeweils dreimal - jeweils aus 
der Sicht eines anderen Helden. Wie- 
derholungen sind dabei ausgeschlos- 
sen, da die Geschichten anfangs un- 
abhängig voneinander ablaufen und 
sich die Wege der drei eher selten 
kreuzen. In Kapitel Vier werden die 
Hauptstränge dann zusammen ge- 
führt. Neben den drei Oberheroen 


: spielt Ihr gelegentlich auch Neben- 


handlungen wie die des Burgbesit- 
zers Thomas, der später seine Fes- 
tung ausbaut. 


Spielerisch wandert Konami auf klas- 
sischen Rollenspiel-Pfaden. Auf einer 


: Landkarte sucht Ihr Euren Zielort aus, 


um ihn anschließend per pedes oder 
auch auf Pferderücken zu erforschen. 
Miese Monster und Wegelagerer 
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Playstation 2 


Y2 Auf der Weltkarte zieht Ihr etappenweise von Ort zu Ort. 
Wichtige Wegpunkte müssen manuell abgelaufen werden,... 


ganze Truppenverbände befehligt. 
Neu für Veteranen ist das 'Skill’-Sys- : 
tem: Außer normalen Erfahrunspunk- : 


ten sammelt Ihr noch ’Skill-Points’, 


die Ihr bei weisen Lehrern einsetzt, ; 
um Fähigkeiten zu verbessern - so : 


lernt Ihr schneller auszuweichen oder 
härter zuzuschlagen. 


Liebe auf den zweiten Blick _ 


Grafisch ist "Suikoden 3” interessant: 


wat  , u A 


TTS 


= Di 
ww; r f 


MAN!AC 03-2003 


: komplett 
gehalten ist, habt Ihr keinerlei Kon- ; 
trolle über die Perspektive. Was ob 
der hervorragenden Arbeit des virtu- 
: ellen Kameramanns aber auch kaum ; 
: nötig ist. Städte, Dörfer oder Wälder : 
werden stets ins rechte Licht gerückt, : 
i oft filmreife Einstellungen machen 
Nicht ganz so pompös wie z.B. in ”Fi- : 
nal Fantasy 10”, wirkt die Optik doch : 


Kasten 
Kummer. 
2 

ll 


sehr solide und 
aus einem Guss. 
Obwohl das Spiel 
in 3D 


die teils etwas kantigen Figuren oder : 


sparsamen Texturen durchaus wett. 


12 Schlicht, aber übersichtlich: die ob- 
ligatorische Charakterverwaltung. 


: wöhnliche, 


PA. wobei es in angenehm großzügigen Abständen zu genre- 
typischen Zufallskämpfen kommt. 


spannend 


"y 
E 


73 Individuell: Der Mix aus westlichem Mittelalter und japanophilen Helden hat mit "Final Fantasy”-Stereotypen nichts gemein. 


Überhaupt ist; 
"Suikoden 3” ein : 
klassischer Fall : 
von Liebe auf den : 
zweiten Blick. Von der ‘nur’ ordentli- : 
chen Optik über ein klassisch bewähr- : 
: tes Kampfsystem bietet Euch Kona- 


Handlung sowie die Suche nach allen 
108 Kämpen fesselt Euch für Wochen 
ans Pad. Ebenfalls spaßig die zahlrei- 
chen Mini-Spiele: Ein kleines Rennen 
gefällig? Oder lieber bei der Lotterie 
zocken? Ebenso dürft Ihr seltene 


: Monster jagen oder mit Städten Han- 
mis Epos auch sonst nicht allzu viel : 
Neues. Dennoch gelang es den Japa- 
nern, die bekannten Zutaten zu ei- : 
: nem hochmotivierenden Ganzen zu 
: vermischen. Besonders die unge- | 
inszenierte ; 
: Items unnötig verkompliziert, die er- 
. weiterten 
: Schlachten zudem wesentlich lang- 
: wieriger, was aufgrund der modera- 
: ten Frequenz aber zu verschmerzen 
: ist. Enttäuschend dagegen die Musik: 
: Man merkt deutlich das Fehlen des 
: bisherigen Komponisten, meistens 
: hört Ihr uninspiriertes Midi-Gedudel. 
|: Für RPG-Fans dennoch ein Muss. tn 


del treiben. 

Kritik gibt's wenig: So war etwa das 
Kampfsystem in den Vorgängern fle- 
xibler und schneller. Durch das Zu- 
sammenfassen der Helden in Grup- 
pen wird der Einsatz von Magie oder 


Animationen machen 


Genre: Rollenspiel 

Schwierigkeitsgrad: mittel 

Entwickler: 

Konami Tokyo, Japan 


PAL-Veröffentlichung: 
nicht geplant 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


Highend-Unterstützung: 


© 169 © Surround 
© Pr. Scan © DIS 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrd © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Suikoden 3 


1 Playstation 2 0/ 
M BE 8 Spielspaß 


Audiovisuell wenig spektakuläres, 
aber inhaltlich ungemein gehalt- 
volles Mammut-Nippon-RPG. 
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ldı) RT TEST ® Playstation 2 


u Aal 
GearX2 
Fremen | 


Meinung: Die 2D-Keilerei begeistert : 
mit facettenreichem Kampfsystem 
und spektakulären Special-FX - wenn : 


Musikerin I-No ihre Kontrahenten je- : 
doch mit der E-Gitarre kloppt und : 


Transvestit Eddie zur 12-Hit-Combo 


mancher Spieler skeptisch die Stirn. 


Nehmt Ihr die eigenwilligen Figuren i 
in Kauf, dann serviert Euch Sammy : 


hartgesottene Buttonsmasher-Action: 


Genre: Beat’em-Up 


Schwierigkeitsgrad: hoch 
Entwickler: 
‚Arc System Works, )p 


PAL-Veröffentlichung: 
nicht bekannt 


Konfiguration/Spieler max. 
Am Einzelsystem | 2 
Via Linkkabel 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Highend-Unterstützung: 


0169 © Surround 
OPr.Scan © DIS 


Playstation 2 7182... 
KN94.... 


Genre: Geschicklichkeit 


Schwierigkeitsgrad: mittel 
Entwickler: 
Hudson Soft, Japan 


PAL-Veröffentlichung: 
nicht bekannt 


Konfiguration/Spieler max. 


Am Einzelsystem | 4 
Via Linkkabel 


Highend-Unterstützung: 


0169 © Surround 
© Pr.Scan ODIS 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


% 


Playstation 2 7176... 


KV 4 d.... 
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: daillen in. 


Neben Pic üblichen Am boii 


"x2”-Recken einige ungewöhnliche : 
Manöver - mit den neuen ’Stagger'- : 
Moves blockiert Ihr Angriff und Ver- 
teidigung des Gegners, der ‘Instant : 
Kill’ streckt ihn gar mit einem Schlag 
: nieder. Experten freuen sich über die : 
graziös die Hüfte schwingt, runzelt 


‘Dead Angle Attacks’, das sind höl- 


: Elitäre Keilerei 
: Bis auf die letzte Finesse reizt der 
: durchschnittliche Sofaprügler eine : 
| Keilerei aber nicht aus - genau das ist : 
: aber nötig, um in den zwei Sonder- : 
: modi nicht hoffnungslos zu versagen: : 
: In 50 Missionen kämpft Ihr gegen : 
: CPU-Schläger, die Euch ausschließlich 
7: Supermoves oder Instant-Kills um die : 
Ohren pfeffern, während Ihr nur mit : 
: den normalen Specials angreifen : 

: dürft - ganz schön knifflig! Im 'MOM’- 
: Modus wird Euer Energiebalken zwi- : 
: schen den Kämpfen nicht gefüllt, : 
: dafür purzeln nach jedem Treffer Me- 


Bomberman Jetters 


Natürlich gibt's auch Arcade’-, : 
'Story’-, ‘Survival’-, ‘Training’- und 
"VS’-Modus. 


"Guilty Gear X2” ist eine erstklassige : 
2D-Keilerei, die auf Dauer wohl nur : 
: Profis fesselt: Wer im vielseitigen 
: lisch schnelle Gegenschläge, die auf : i 
einen Block folgen. Insgesamt be- : 
herrscht jeder der 20 Kämpfer rund : 
: 35 schwungvoll animierte Manöver, 
: die mit bildschirmfüllendem Blitzge- i 
witter und Flammeninferno wuchlig | 
präsentiert werden. 


Kampfsystem nicht total durchblickt, 


der kommt beim Erspielen der gehei- : 


men Galerie nicht weit. oe 


Kr ie Arena ‚ die Euch beii@t 
und Supermoves beherrsc en die iger Kollekte Be TEgie besche- : 
ren - hier ist Combo-Kenntnis gefragt. : 


Bi53 
u 
m 
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UM BÜLE 


[42 Knackige Mission: Ihr startet mit halbem Energiebalken und müsst den Feind 
in wenigen Sekunden überrumpeln - Euer Schützling ist vergiftet und verliert Kraft! 


Bekamen selbst PAL-Cube-Fans 
schon ein Update serviert, steht PS2- 
Sprengmeistern (die dröge Raserei 
"Bomberman Kart” nicht mitgezählt) 
nun die erste Variante der traditionel- 
len Mehrspieler-Gaudi ins Haus. 

Wie gehabt bietet Hersteller Hudson 
Solisten ein umfangreiches 3D-Aben- 
teuer, Multiplayer-Anhänger freuen 
sich auf die klassische Labyrinthbom- 
berei sowie drei brandneue Modi. 
Letztere beinhalten einen "Lem- 
mings”-Verschnitt (kuriose Nippon- 
Puffel müssen eingefärbt und an 
feindlichen Bomben vorbei in Sicher- 
heit gelotst werden), eine Variante 
ohne Seitenmauern, bei der die Geg- 
ner durch gezielte Explosionen vom 


» Und ewig knallen die Bomben: 


1 Links: Der hilfreiche Hai bringt Euch trockenen Fußes durch wässrige Gebiete. 


Mehrspieler freuen sich auf drei neue Varianten. Im Bild: der Casino-Spießrutenlauf. 


Brett gefegt werden müssen sowie 
eine Art Casino-Hindernislauf: Um zu 
gewinnen, gilt es in korrekter Reihen- 
folge eine Anzahl Bodenplatten zu 
überlaufen - feindliche Störsprengun- 
gen inklusive. Einzelspieler erlegen 
in komplexen Welten knuddelige 
Gegner, legen Schalter um und züch- 


ten Hilfstierchen. Zum Dank für 
leckere Früchte schenken Euch diese 
1.B. betäubende Elektrobomben oder 
tragen Euren Held reißende Flüsse 
entlang. Frischer Ideen zum Trotz, 
vermissen Mehrspieler-Veteranen die 
großzügigen Einstellmöglichkeiten 
von "Bomberman Generation”. cg 
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50 werten die EXperten 


Colin Gäbel 


spielt zurzeit: 

Contra: Shattered Soldier Playstation 2 
Legend of Zelda: A Link to the Past GBA 

Starfox Adventures Gamecube 


Thorsten Küchler 


ut 


spielt zurzeit: 
Metroid Fusion 
Metroid Prime 
Tom Clancy's Splinter Cell 


Gamecube 
Xbox 


Oliver Schultes 


EHT SO! 
spielt zurzeit: 
Devil May Cry 2 Playstation 2 
Metroid Prime Gamecube 
Panzer Dragoon Orta Xbox 


Ulrich Steppberger 


spielt zurzeit: 

Final Fantasy 10 Playstation 2 
Racing Evoluzione Xbox 
Rayman 3: Hoodlum Havoc Gamecube 


Gastredakteur 
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sieht zurzeit: 

Der Pate Trilogie (DVD) 
hört zurzeit: 

Electric Sun - Earthquake 


sieht zurzeit: 
Bowling for Columbine 


hört zurzeit: 
Danko Jones - The Rules 


NAJA! 
sieht zurzeit: 
XXX - Triple X (DVD) 
hört zurzeit: 
Foo Fighters - All My Life (Single) 


sieht zurzeit: 

Top Secret (DVD) 
hört zurzeit: 

Kylie Minogue - Fever 


Ki 


eg und den Hersteller-Daten listen wir hier die wichtigs- 


& 


ALLGEMEINE FAKTEN 


ier findet Ihr alle grundlegenden Daten: Um welches 
Genre handelt es sich überhaupt? Wie schwer ist das 
Spiel? Wieviele Zocker können gleichzeitig ans Werk? 
Nicht fehlen dürfen hier auch die USK-Einstufung (so- 
ern bereits feststehend) und der Zirka-Preis. 


n dieser Sparte nehmen wir die Qualität der Umset- 
zung unter die Lupe: Zuerst wird die PAL-Anpassung in 
puncto Technik und Sprachen analysiert. Danach folgen 
akten zur Unterstützung spezieller Peripherie und für 
die Highend-Fraktion: Gibt es 16:9- und 60Hz-Optionen 
ür Profizocker? Welche Raumklangnormen werden ge- 
nutzt (ProLogic führen wir hier unter ‘Surround’)? Für 
die Xbox geben wir zudem an, ob die Einbindung eige- 
ner Songs möglich ist (‘Soundtrack’). 


DIE DETAILS 


j Playstation 2 


TECHNIK-CHECK de/0) englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Genre: Rennspiel 
Schwierigkeitsgrad: hoch 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 

Via Linkkabel 
Online 


rien 
USK-Rating Kl Preis: ca. 60 Euro 


Spieler Spieler max. 


NGC 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


Spezielle Peripherie: 
„Lenkrad © Maus © Flight-Stick 
© Lightgun © Keyboard Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 


Neben voraussichtlichen Veröffentlichungsterminen 


en Vor- und Nachteile des getesteten Spiels im Kurz- 
überblick auf. Ist eine Umsetzung für Eure Konsole 
nicht geplant oder wollt Ihr mehr über ähnliche Titel 
wissen, lohnt sich ein Blick auf die Alternativen-Liste: 
ier schlagen wir Euch für alle drei aktuellen Systeme 
Spiele vor, die in dieselbe Richtung gehen wie das ge- 
estete Produkt. 


GRAFIK 


Technische Realisation und künstlerische Ausarbeitung 
bestimmen die Grafikwertung. Ruckelige 3D-Optik oder 
'op-Ups fließen genauso in die Beurteilung mit ein wie 
detaillierte Texturen und vielfältige Szenarien. Anders als 
die systemübergreifende Spielspaß-Wertung bemisst sich 
die Grafikwertung dabei nur an der - unserer Einschät- 
zung nach - maximalen theoretischen Leistungsfähigkeit 
der jeweiligen Konsole. 


SOUND 
Die Soundwertung wird durch Vielfalt, Originalität und 
Qualität von Musik, Sprachausgabe und Effekten beein- 
lusst. Unterstützt der Soundtrack die Atmosphäre? Ist 
die Geräuschkulisse passend? Waren professionelle Spre- 


169 © Surround  Prologic 2 
sohz oD1s © Dolby Digital 
Veröffentlichung: 


PS2 Oktober 
Xbox 2. Quartal 2003 
NGC 2. Quartal 2003 
Entwickler: Criterion, England 
Hersteller: Acclaim 
Website: www.acclaim.de 
Pro E1 pfeilschnelle und detaillierte Grafik 
höllisch hohes Tempo 
griffige Steuerung 
wesentlich weniger unfaire Unfälle 
sehr spaßiger Crash-Modus 


Contra E] einige Rennen unausgewogen 

Alternativen: 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 
(87%, MAN!AC 10/02) 
Test Drive Overdrive 

(82%, MAN!AC 08/02) 

Burnout 

(81%, MAN!AC 06/02) 


Burnout 2 


cher am Werk? Gibt's eine packende Surround-Kulisse? = 


SPIELSPASS 


Die Spielspaß-Wertung betrachtet das gesamte Spiel: 
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslung, Atmos- 
phäre, Komplexität. Kurz: Macht’s Spaß? Unsere Wer- 
ungen sind hart, aber fair. Ein Durchschnittsspiel er- 
hält z.B. 50%, eine 70er-Wertung stellt bereits eine 
mpfehlung für Genre-Fans dar. Ab 85% vergeben wir 
die ‘It's a MAN!AC’-Kaufempfehlung, 90% und mehr er- 
halten nur Ausnahmespiele - unsere Wertungen kom- 
men nicht aus dem Bauch heraus, wir vergleichen viel- 
mehr akribisch mit Konkurrenztiteln. 


Playstation 2 


7%. 


bende High-Speed-Ra- 
serei, bei der praktisch alle Män- 
gel von Teil 1 ausgemertt sind. 


WERTUNGSREFERENZEN 


Grafikreferenz 
91% 


System 


Gran Turismo 3 
Hersteller: Sony 


Stabile 50 Bilder pro Sekunde und die 
schönsten Autos der Spielegeschichte 
machen den Raser zum Augenschmaus. 


Tom Clancy’s Splinter Cell 90 % 


Hersteller: Ubi Soft 


Geniale Licht/Schatteneffekte, opulente 
Polygonbauten und eine stabile Bildra- 
te: "Splinter Cell” ist ein Genuss. 


Starfox Adventures 
Hersteller: Rare/Nintendo 


Kolossale Bauten, verschwenderisch 
viele Leveldetails & traumhafte Textu- 
ren - so schön kann Videospielen sein! 


Soundreferenz 


Medal of Honor: Frontline 91% 
Hersteller: Electronic Arts 
Schon in Stereo klingt die Kriegskulisse 
erschreckend realitätsnah, in Surround- 
abmischung ist's der Akustik-Wahnsinn. 
Medal of Honor: Frontline 91% 
Hersteller: Electronic Arts 


Dank 5.1-Mix kämpft sich der fulminante 
Cocktail aus epischer Orchestrierung und 
brachialen Effekten an die Spitze. 


Medal of Honor: Frontline 90 % 
Hersteller: Electronic Arts 


Nicht ganz so eindrucksvoll wie auf der 
Xbox, aber immer noch hochspannend - 
trotz fehlender ProLogic-2-Abmischung. 
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un 


Das hat weh getan: In ”Hoodlum 


Hoodlum 


„ Havoc 


Havoc” wird Rayman regelmäßig in Feuergefech 


Fam - 
te mit mehreren Bösewichten verwickelt - 


das Beherrschen des praktischen Autozielsystems ist für angehende Hüpfspielhelden deshalb Pflicht. 


"Rayman”-Puristen nutzten beim Vorgän- 
ger "Rayman Revolution” die Möglichkeit, 
die Helden im erfundenen Fantasy-Dialekt 
brabbeln zu lassen (anstatt der normalen 
Sprachausgabe). Leider existiert diese Op- 
tion in "Rayman 
3: Hoodlum Ha- 
voc” nicht mehr, 
dafür hat sich Ubi 
Soft mit der Syn- 


chronisation sehr 
viel Mühe gege- Blume: Guildo Horn 

ben und eine Vertonung hingelegt, die 
den Großteil der Konkurrenz das Fürchten 
lehrt. Der Clou dabei (neben durchgehend 
gewitzten Dialogen sowie ausnahmslos 
guten bis sehr guten Sprechern) ist die 
Verpflichtung von Schlagerunikat Guildo 
Horn: Der wildbehaarte Kult-Sänger hat 
sich von seinen Raab’schen Grand-Prix-Es- 
kapaden und dem Filmflop Waschen, 
schneiden, legen’ erholt und liefert als 
ständig präsente Stimme von Raymans 
gemütlichen und dezent naiven Frosch- 
kumpel Globox eine echte Meisterleistung 
ab. Absolut hörenswert! 
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K B 
um Ef 


Keine Experimente mehr: Nach : 
dem dezent verunglückten und : 


von der Zockerwelt mit wenig Inte- : 
: resse bedachten Multispieler-Abste- : 
cher "Rayman M” schicken Ubi Soft : 
: ihr blondschopfiges Firmenmaskott- : 
: chen zurück zu seinen Wurzeln. Rund : 
: zwei Jahre nach dem letzten Hüpf- : 
: spiel-Auftritt in "Rayman Revolution” : 
: darf der Comic-Held nun wieder in ei- : 
| nem reinrassigen 3D-Jump’n’Run an : 
: den Start. 
: Eigentlich herrscht Friede und Freude 
im märchenhaften Feenland, schließ- : 


Dem Wasserfall entkommt Ihr 
durch flottes Knöpfchenhämmern. 


Ri 


Ne Hartnäckige Zwischengegner er- 
fordern eine passende Taktik. 


Ne Treffer werden durch comicartige 
Schriftzüge kommentiert. 


: dings mit einem unangenehmen Ne- 
: beneffekt: Globox verschluckt aus 
: Versehen den fiesen Lums und wird 
: fortan von ihm innerhalb des eigenen 
: Körpers terrorisiert. Rayman holt da- 
: raufhin Rat von den Kleinlingen ein, 
: die Euch auf eine Mission schicken: 
lich befreite Rayman alle Harmonie : 
spendenden Lums in seinem vorheri- : 
gen Abenteuer - doch leider hat eine : 
der Leuchtkugeln einen Knacks da- i 
vongetragen und verwandelt sich : 
prompt in einen bösen schwarzen : 
Lums namens Andre. Der macht sich : 
eilends dran, seine positiven Artge- ! 
nossen umzupolen, um Schrecken zu : 
verbreiten und wie ein standes- 
gemäßer Schurke die Macht zu er- : 
: obern. Natürlich kann Rayman da : 
nicht tatenlos zusehen und macht : 
sich mit Froschkumpel Globox auf zur ; 
Rettung der Welt. Erwartungsgemäß | 
: vereitelt das Duo Andres Pläne, aller- : 


Findet den richtigen Heiler, um Euren 
Freund von dem nervigen Gast zu be- 
freien. Und achtet darauf, dass der 
danach nicht neues Unheil stiftet, 
denn in den dunklen Gefilden der 
Welt warten potenzielle Verbündete 
darauf, Rayman eins auszuwischen... 


Alleine gegen die Lums 

Euer Abenteuer startet im altbekann- 
ten Feenwald, in dem Ihr den ersten 
Akt bis zu Globox’ Missgeschick nach- 
spielt. Hier trefft Ihr nicht nur auf die 
vorlaute Fliege Murfy, die "Rayman 
3”-Neulingen die Steuerungsgrundla- 
gen mit Hilfe eines gemopsten Hand- 


Die ausladenden Comic-Welten von "Rayman 3” 
schmeicheln mit hübschen Pastelltönen dem Zockerauge, die vielgestal- 
tigen Fantasiewesen wecken Erinnerungen an die märchengeprägte 
Kindheit und die unaufdringliche, aber äußerst lebendige Soundkulisse 
macht die einlullende Atmosphäre perfekt. Allerdings trüben einige klei- 
ne Design-Unzulänglichkeiten den bonbonfarbenen Jump’n’Run-Traum: 
So erfordert das Ring-Schwingen einiges an Übung und Nerven, auch die 
vergänglichen (weil zeitbegrenzten) Fähigkeiten sorgen des Öfteren für 
Frust - denn habt Ihr einmal eine knifflige Sprungpassage verpatzt, 
müsst Ihr oftmals wieder ganz von vorne beginnen. 
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hc Flotte Latsche: Gelegentlich saust 
Ihr mit Eurem Schuhwerk herum. 


hc Gut gerüstet ist halb gewonnen: Rayman schlüpft regelmäßig in Verkleidun- 


cc Das fliegende Lästermaul Murfy 
ist leider nur anfangs dabei. 


gen, um mit deren Spezialfähigkeiten den Weg frei zu machen. 


buchs erklärt, sondern werdet auch 
erstmals mit den Hoodlums konfron- 


tiert: Diese garstigen Burschen sind : 
schlecht gelaunte Körperhüllen, in : 


denen schwarze, Chaos verbreitende 


schutzlos: Via Schultertaste nehmt Ihr 


einen Bösewicht fest ins Visier und 
weicht dann mit seitlichen Schritten : 
seinen Geschossen aus. Euren eige- : 


nen Faustprojektilen dürft Ihr zudem 


MER 


: eine geschwungene Flugkurve verlei- 
: hen - dieses Feature braucht Ihr auch : 
viele Feinde : 


regelmäßig, denn 
blocken direkte Attacken mit Schutz- 


schilden oder Abwehraktionen gna- 
Lums stecken. Gemeinerweise verfü- 
gen die Fieslinge in der Regel über : 


Schusswaffen, doch Rayman ist nicht Selbst ist der Rayman 


denlos ab. 


chen, muss Rayman meist mit seinen : 
auskommen: : 
Neben Händen (machen sich gut als : 
: Geschosse) und Füßen (für die obli- : 


Standardfähigkeiten 


Ice Drogenträume gestresster ”Rayman”-Entwickler: Die psychedelischen Fahrse- 


quenzen zwischen den Welten sind jedoch nur leidlich unterhaltsam. 
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Kein Trend ohne Rayman: Um den eingefrorenen Globox nicht aus den Augen 


zu verlieren, braust Ihr mit einem Snowboard den Berg hinab. 


cc Rätselstunde: Bei der Kronenjagd 
sind einige Plattformen unsichtbar. 


Köpfchen ein - durch flottes Rotieren 


: lums oder aus versteckten Käfigen 
: befreite Kleinlinge Getränkedosen 
: mit geheimnisvollen Schurkenelixie- 
ren zurück. Trinkt diese und für eine 
: Weile dürft Ihr die Waffen des Fein- 
: des zu Eurem eigenen Vorteil einset- 
: zen: Je nach Sorte bekommt Euer 
: Faustschlag mehr Wumms oder Ihr 
: verstellt starre Drehplattformen so, 
: dass sie für Euch zugänglich werden. 
: Alternativ zieht Ihr kurzzeitig eine 
gatorischen Sprünge) setzt er sein : 


Propellerkappe für höhere Flüge auf 


: und schwingt Euch mit Hilfe langer 
des blonden Haarschopfes schwebt : 
: Ihr über gähnende Abgründe hinweg. 
: Um größere Rätsel- und Hindernis- 
: brocken zu beseitigen, müsst Ihr auf : 
© zusätzliche Hilfsmittel zurückgreifen: : 
: Gelegentlich lassen besiegte Hood- : 
: Da sich gute Feen diesmal rar ma- : 


Ketten in Tarzan-Manier an herabhän- 


: genden Ringen entlang. Größtes 
: High-Tech-Extra ist die selten zu fin- 


dende Lenkkanone: Ähnlich wie 
Hüpfspielkollege Ratchet steuert Ihr 
das Geschoss aus der Ego-Ansicht, bis 


Punktezählungen und Highscore-Jagden sind 
bei der heutigen Jump’n’Run-Generation nicht 
mehr üblich, stattdessen wird der Erfolg meis- 
tens in Prozenten oder gefundenen Sternen 
gemessen. "Rayman 3” stemmt sich gegen 
den Trend und motiviert Hüpfspieler, auch 
noch im letzten Eck nach Zählern zu suchen: 
Denn nur wer gewissenhaft die Levels abgrast 
und durch geschicktes Agieren ordentliche 
Punkte-Combos absahnt, hat eine Chance, al- 
le zwöf Minispiele freizuschalten. Die gibt's 
nur dann zu sehen, wenn Ihr vorgegebene Re- 
kordzahlen erreicht - für das zweite halbe 
Dutzend reicht ein einfaches Durchqueren des 
gesamten Spiels nämlich nicht aus. 

Neben neckischen Disziplinen wie dem Hood- 
lum-Tennis ‘Schlagsprung’, dem rabiaten ‘Krö- 


Egal ob Sport (’Schlagsprung’, links), Strategie (‘Wachposten’, Mitte) oder Balleraction (‘Zirkus Ra- 
zoff’, rechts): Die Minispiel-Sammlung von "Rayman 3” bietet für jeden Geschmack etwas. 


tenmatsch’, dem schrillen Zielscheiben-Ego- 
Shooter ‘Zirkus Razoff’ und der ‘Wachposten’- 
Burgverteidigung gefällt vor allem ‘Mad Trax’. 
Um dieses originelle Minispiel zu zocken, 
benötigt Ihr zusätzlich einen GBA und das ent- 
sprechende Linkkabel: Habt Ihr alles zusam- 
mengestöpselt, geht's zu zweit in eine rasan- 
te Mischung aus Knobel- und Rennspiel. Der 
Handheld-Akteur bastelt in "Tetris”-Manier 
eine Fahrbahn für den Gamecube-Spieler zu- 
sammen, auf der letzterer unter Zeitdruck 
Lums sammeln und Checkpoints passieren 
muss - auf Wunsch geht's auch zeitgleich im 
Splitscreen gegen ein anderes Duo. Zwar be- 
darf das spaßige Chaos etwas Eingewöh- 
nungszeit, ist dann aber die bislang beste 


Be 
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Genre: Jump’n’Run 
Schwierigkeitsgrad: niedrig 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 


Spieler Spieler max. 


ec 


USK-Rating <@6)) Preis: ca. 60 Euro 


Es 
minimale Balken, di 
Originalgeschwindigkeit 

einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Lenkrad GBA-Link 
Keyboard © Card-e-Reader 
16:9 Dolby Surround 
60Hz ProLogic 2 


Veröffentlichung: 
PS2 März 


Xbox März 
NGC Februar 


Entwickler: Ubi Soft, Frankreich/Thailand 
Hersteller: Ubi Soft 
Website: www.ubisoft.de 

Pro EJ hübsche Grafik mit viel Flair 


hervorragende deutsche Synchro 
motivierende Levelgestaltung 
originelle GBA-Link-Option 
Contra E9 kaum wirklich neue Ideen 
EI etwas kurz geraten 
Alternativen: 
Ratchet & Clank 
(90%, MAN!AC 12/02) 
Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex 
(85%, MAN!AC 06/02) 


Super Mario Sunshine 
(93%, MAN!AC 11/02) 


oc Kurz vor dem Showdown seid Ihr mit einem Schwebegleiter unter- 
wegs: Globox steuert, Ihr entert die Bordkanone. 


a = = 
cc] Die hochgezüchtete Höllentechnologie des Hoodlum-Hauptquartiers fordert Rayman kurz vor dem dramatischen Endkampf 


gegen Andres mächtigen Verbündeten nochmal volle Konzentration ab. 


Ihr irgendwo dagegen kracht. Zu : 
schwer macht Euch "Rayman 3” die 
Entscheidung über den korrekten Ein- : 
satz dieser Extras nicht: Praktisch im- : 
mer, wenn Ihr auf ein scheinbar un- : 
überwindbares Hindernis stoßt, fin- : 
det Ihr in unmittelbarer Nähe einen : 
mehr oder weniger freiwilligen Do- i 
senspender, der prompt die benötige : 


Fähigkeit ausspuckt. 


In der Regel schlagt Ihr Euch so hüp- : 
fend und springend durch die acht : 
bunten Welten, von verschneiter : 


hc Einige Rätsel löst Ihr nur mit Hilfe 
von Euch gesteuerter Fernlenkraketen. 


Wer bei Flugpassagen nicht auf- 
passt, landet wieder ganz unten. 


Winterlandschaft, düsteren Monster- : 
katakomben, unwirtlicher Wüste bis : 
hin zum hochtechnologischen Hood- : 
Zwischendurch : 
sorgen eine Handvoll anderer Aufga- : 
ben für Abwechslung: Neben den ob- : 
ligatorischen Duellen gegen hart- : 
näckige Obermotze am Levelende : 
seid Ihr z.B. mit dem Snowboard un- | 
terwegs, müsst in geschrumpftem | 
Zustand Euren flüchtigen Fuß wieder 
einfangen, unter Zeitdruck teils un- : 
sichtbare Plattform-Kombinationen : 
| bewältigen oder Euch als Kanonier ei- : 
: nes Gleitfliegers betätigen. 


lum-Hauptquartier. 


: Viel Punkte, viel Spaß 
: Jede Eurer Aktionen wird ebenso wie : 
: das Aufsammeln herumliegender 
: Edelsteine mit Punkten belohnt, flin- : 
: ke Zocker können mit Hilfe eines : 
: Kombozählers durch flottes Agieren | 
: zusätzliche Boni einsacken. Sammelt : 


Ne Das ‘Ringe-Schwingen’ ist in 
"Rayman 3” wesentlich kniffliger. 


Ihr fleißig Zähler, winkt zur Beloh- 
nung ein sattes Dutzend Minispiele 
(siehe Kasten). Wer einen GBA und 
: das tragbare "Rayman 3” sein Eigen 
: nennt, profitiert doppelt: Verbindet 
: Ihr das Handheld via Linkkabel mit 
dem Spielwürfel, lassen sich zehn 
: neue Levels und - falls Ihr das Game- 
cube-Abenteuer erfolgreich überstan- 
den habt - eine mysteriöse ‘Letzte 
Herausforderung’ auf das Modul 
downloaden. us 


ner gewitzten Story, 


ziplinen für Dauermotivation. Schade nur, dass 


Ubis Maskottchen kehrt mit "Rayman 3” zu altbe- 


kannter Stärke zurück. Die Saga der schwarzen Lums besticht mit einer 
ebenso fehlerlosen wie charmanten Optik, launigen Charakteren und ei- 


die dank der ausgezeichneten Synchro noch ein Eck 


unterhaltsamer ausfällt. Da lässt es sich verschmerzen, dass die eigent- 
liche Hüpferei sich nur wenig weiter entwickelt hat: Die gravierendste 
Änderung in Form der nur zeitweilig anwendbaren Spezialfähigkeiten ist 
lediglich eine Umschichtung - früher beherrschte Rayman die meisten 
davon dauerhaft, jetzt muss er sie sich eben über kleine und meist un- 
terhaltsame Rätsel erarbeiten. Die stärkere Konzentration auf die ac- 
tionlastigen Lumsduelle mit Feinden und die kurzweiligen Obermotz- 
kämpfe funktioniert dank der durchdachten Steuerung problemlos. Die wenigen, mit Ausnahme der 
Drogensurferei gelungenen Fahrsequenzen sorgen für Abwechslung und die freispielbaren Minidis- 


"Rayman 3” etwas leicht und kurz ausgefallen ist, 


denn Spaß macht's bis zum Schluss jede Menge. 
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Balsam auf geschundene RPG- : 
Seelen: Nach Ubi Softs Konsolen- : 
Epos “Morrowind” kommt nun end- 
lich der zweite Genre-Vertreter für : 


Microsofts schwarze Daddelkiste. 


Statt den nipponüblichen Fantasy-Au- : 
en, besucht Ihr diesmal stählerne : 
SciFi-Verliese - die dort gezüchteten : 
Monster haben nämlich ein schauder- : 


haftes Eigenleben entwickelt und be- 
gehren nun gegen ihre eigenen For- 


scher-Väter auf. Weil nach Regel 21a : 
des Rollenspiel-Gesetzbuchs’ ohne 
schlagkräftige Party kein Digi-Schar- : 
mützel zu gewinnen ist, bastelt Ihr 
Euch in der biesterfreien Oberwelt : 
aus traditionellen Allround-, Zauber- : 
sowie Schlächterklassen einen rüsti- : 
gen Trupp zusammen - Klingen, Heil- : 
tränke und Magie-Chips (braucht Ihr 
zum Sprüche aufsagen) gibt's beim 
Händler nebenan. Nun seid Ihr bereit : 
für den ersten von insgesamt zehn 
zufallsgenerierten Monster-Kellern: : 
Aus der Iso-Ansicht trampeln Eure Ge- : 


FC Lift des Grauens: Und ab geht's in 
den nächsten 08/15-Kerker. 


fährten durch verworrene Gänge, hal- 
ten Ausschau nach Extra-Kisten, 
betätigen den ein oder anderen 
Schalter und treffen schließlich auf 
rumstreunende Bösewichte. Im fol- 


LH Ruckzuck vorbei: Magie-Monster 
bereiten Eurer Bande ein jähes Ende. 


genden 3D-Kampf lehnt Ihr Euch ge- 
ruhsam zurück, denn die virtuelle 
Fechterei läuft gänzlich automatisch 
ab. Gerät Euer müder Haufen ins Hin- 
tertreffen, greift Ihr mit Empfehlun- 
gen ein und löst via Tastendruck Zau- 
bersprüche oder Fernattacken aus. 
Als Lohn hagelt’s Erfahrungspunkte 
fürs Aufleveln Eurer Recken. tk 


Spätestens 


nach dem hundertsten Schlaftabletten-Scharmützel nicken selbst Koffe- 

Mm‘ in-Junkies unweigerlich ein. Zur Strafe für die Langweiler-Idee, alle 

Aa Ze x. FR Kämpfe selbsttätig ablaufen zu lassen, sollte man die verantwortlichen 

- P Entwickler von “Metal Dungeon” nicht unter drei Jahren verurteilen. Als 

echte Rohrkrepierer stellen sich die Zufalls-Welten heraus: Was hilft mir 

der potenzielle Wiederspielwert, wenn die immer gleich aussehenden, 

optisch ärmlichen Labyrinthe dank unflexibler Kartenfunktion einem vir- 

tuellen Irrgarten gleichen. Technisch gibt's ebenfalls wenig Gutes zu be- 

richten: Ordentlich animierte Kreaturen stehen kargen Gewölben und 
nervtötenden Musik-Schleifen gegenüber - Finger weg! 


Genre: Rollenspiel 
Schwierigkeitsgrad: hoch 


EU ZI gu Entwickler: 


Am Einzelsystem ME Panther Soft., Japan 


Via Linkkabel - | Be 


www.xicat.com F 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
englische Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 


© Lenkrad © Flight Stick | © 16:9 © Dolby Digital 
© Lightgun © Force-Feedb. s0okz © Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 keine Umsetzung geplant 


Xbox bereits erhältlich 
NGC keine Umsetzung geplant 
Alternativen: 


Wizardry: Tale of the Forsaken Land 
(68%, MAN!AC 12/02) 

The Elder Scrolls 3: Morrowind 
(89%, MAN!AC 12/02) 

Lost Kingdoms 

(73%, MAN!AC 09/02) 


Xbox 


Grafik 9 % 
Sound 45 % 


E33... 5%, 
EHI I 


Unser 
Highlight: W& 
STEEL BATTALION 


inklusive Controller | 
nur 2939,- € 


Alle Gamebube Spiele 
bereits ab TO, € 


Re 


v7 
sh. Br IT 


PAL-TEST Playstation 2 


Contra 


! Irefferrate | 


Shattered 
Sold 


ier 


NA 


Mag 


Söldner von einem Zwischengegner zum nächsten - dieses grimmige Exemplar dürfte Serien-Veteranen bekannt vorkommen. 


Was man nicht selber macht: : 

Nachdem der ungarische Ent- : 
wickler Appaloosa Interactive zu PS- : 
one-Zeiten gleich zweimal ("Contra - : 
Legacy of War” und ”C: The Contra : 
Adventure”) am Thron der Action-Le- : 
gende sägen durfte, versucht nun das : 
Ur-Team den angekratzten Ruf der 
"Contra”-Serie zu retten. So hüllte Ko- : 
namis Tokioter Software-Fertigung 
das 128-Bit-Debüt zwar ins zeit- : 
gemäße Polygon-Gewand, ein weite- : 


res unNausgegorenes 


wie in seligen Bitmap-Tagen. 


: Ein Fall für zwei 
In bester ”Contra”-Manier ballert Ihr : 
Euch wahlweise als maskuliner Ram- : 
kybernetische : 


bo-Verschnitt oder 


3D-Geballer : 
müssen Jump’n’Shoot-Traditionalisten : 
aber nicht befürchten. Trotz optischer 
Ausflüge in räumliche Tiefen be- : 
schränkt sich die Action stets auf eine 
zweidimensionale Spielebene - ganz : 


Po 


Nach den schlechten PSone-Updates von Kona- : 
mis Action-Legende kehren die Japaner mit ”Shattered Soldier” zu alter : 
Stärke zurück. Extrem schwer, extrem liebevoll und extrem fair - wer auf : 
klassische 2D-Action im schicken 128-Bit-Gewand steht, wird diesen Titel : 
lieben. Technisch gibt sich ”Shattered Soldier” keine Blöße: Die Levels : 
im metallischen Hightech-Stil sind detailliert modelliert, ein Gegner- : 
Gigant mit mannigfaltigen Verwandlungsstufen reiht sich an den nächs- : 
ten. Dabei sind zumindest die ersten fünf Levels ziemlich lang, mit viel : 
grafischer und spielerischer Abwechslung (die übrigens dem Mega- : 
Drive-”Probotector/Contra” von allen Versionen am nächsten kommt). : 
Das Waffensystem mit drei taktisch einsetzbaren Schussvarianten ist per- : 


7] Ohne Training keine Chance: Für 
die kleine Ballerpause zwischendurch 
ist ”Contra” definitiv zu hart. 


terschiede zwischen den Helden gibt 
es weder bei Laufgeschwindigkeit, 
Sprunghöhe oder Waffenarsenal. 
Letztgenannter Punkt bietet drei 
Wummen-Typen, zwischen denen Ihr 
per Tastendruck durchschaltet. Wäh- 
rend das hochfrequente MG sich her- 
vorragend als Distanzkanone eignet, 
röstet Ihr mit dem Flammenwerfer 
gnadenlos nah stehende Schurken. 
Die explosiven Projektile des Granat- 


: werfers hingegen beschreiben beim 
: Abfeuern eine physikalisch korrekte 


Flugkurve und rollen todbringend auf 
Eure Widersacher zu. Weiterhin ver- 
fügt jeder Schießprügel über eine 
nützliche Sekundärfunktion: Haltet Ihr 
die alternative Schusstaste gedrückt, 
spuckt beispielsweise die Kerosin- 
schleuder einen unheilvollen Feuer- 


: ball, der Mörser wiederum jagt dem 
: Gegnergesindel eine Handvoll zielsu- 
: chender Raketen auf den Polygon- 
: pelz. Weitere einsammelbare Extra- 
Kampfamazone (Serien obligatorisch 
dürft Ihr natürlich auch zu zweit in die : 
Schlacht ziehen) durch sieben feind- : 
gespickte Szenarien. Spielerische Un- : 


waffen gibt's allerdings ebenso we- 
nig wie ein paar nützliche Smart- 
bombs - wer die differenzierte Funk- 
tionsweise der Basis-Artillerie nicht 


küssen - so hohen Adrenalin-Ausstoß bewirkte schon lange kein ‘neues’ Spiel mehr. 


[48] 


fekt ausbalanciert, die Aktionsmöglichkeiten des Helden sind vielfältig und nach einiger Probezeit : 
auch beherrschbar. Dies alles gilt wohlgemerkt nur dann, wenn man Lust verspürt, sich in das klas- : 
sische Spielprinzip zu verbeißen. Ich persönlich könnte Konami für ”Shattered Soldier” die Füße : 


[47 Die praktischen Sekundärfunktionen der drei Waffentypen leisten wertvolle 
Dienste: Der Granatwerfer etwa verschießt zielsuchende Raketen. 
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blind beherrscht, hat gegen die bal- 


lerfreudigen Bastarde keine Chance. 


Allround-Abenteurer 


Einen Großteil des bleihaltigen Infer- : 
nos ist Euer Söldnerduo per pedes in : 
seitlich scrollenden Abschnitten un- : 
terwegs. Ab und an verlasst Ihr aber : 
auch den festen Boden zerbombter 
Städte, düsterer Forschungsanlagen : | 
: Übung macht den Meister 
Was sich in der Theorie recht simpel : 
anhört, ist tatsächlich ein Geschick- : 
lichkeitstest der ultraharten Sorte. : 
Zwar dürft Ihr gleich zu Beginn die : 
ersten vier Missionen anwählen, spä- : 
tere Levels sind aber nur nervenstar- : 
ken Profis zugänglich (siehe Kasten). : 
Die Schwierigkeitsgrade ‘leicht’ und 
“mittel” unterscheiden sich zudem le- : 


sowie schleimiger Alien-Höhlen. Mal : 
rast das Killerpärchen auf düsenbe- : 
triebenen Snowboards einen ver- : 
schneiten Abhang hinab, kämpft an : 
Transportraketen hängend gegen ei- : 
nen haushohen Riesenmech oder : 
nimmt am Steuer eines futuristischen : 
Hoverbikes die Verfolgung eines : 
Hochgeschwindigkeitszugs auf. Lang- : 
weilige Wiederholungen und endlose : 


zu - 
Er] Level 2: An Bord eines Hoverbikes zerballert Ihr die waffenstarrenden Wag- 
gons eines SciFi-Zugs, bevor es auf dem Triebwagen zum Obermotz-Duell kommt. 


Standardgefechte müsst Ihr dabei : 
: nicht befürchten: Alle paar Minuten : 
: werfen Euch die Entwickler ebenso : 
: originelle wie knackige Zwischengeg- : 
ner in den Weg, schwenkt die Kame- : 
ra für spektakuläre Ansichten vor : 
bzw. hinter Eure Kämpen - stets un- 
termalt von beinharten Metalriffs und : 


treibenden Elektrobeats. 


Wer ob der Zahl von nur sieben Levels 
mutmaßt, ”Contra” sei schnell durchge- 
zockt, liegt daneben. Zwar dürft Ihr die 
ersten vier Welten direkt anwählen, die 
übrigen Abschnitte sind allerdings erst zu- 
gänglich, wenn Ihr in den vorigen Missio- 
nen eine ausreichend hohe Trefferrate er- 
zielt. Diese setzt sich aus Abschusszielen 
zusammen, die in jedem Level vorgege- 
ben sind. Nur wer beispielsweise sämtli- 
che Sub-Kanonen eines Zwischengegners 
ausschaltet oder alle fliegenden Raketen 
vom Himmel holt, hat eine Chance auf das 
hundertprozentige ‘S’-Ranking. Dumm 
nur, dass beim Abschluss-Briefing eines 
Abschnitts pro verlorenem Leben zwei Pro- 
zentpunkte abgezogen werden! Ein ‘A’- 
Rang (85% Trefferrate oder mehr) in je- 
dem Szenario reicht zwar aus, um alle Wel- 
ten zu sehen, aber selbst diese Aufgabe 


erfordert eisernes Training. 
a 
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1493 Stück für Stück zum Quotenglück: 
Für die optimale Trefferrate muss der 
Boss-Mech systematisch zerlegt werden. 


diglich in Anzahl an Leben und Cre- 


dits. In ersterem stehen Euch zehn Fi- 
gurenzähler sowie satte 99 Continues 
zur Verfügung - dafür erwartet Euch 
aber bereits nach Absolvieren des 
fünften Szenarios das ‘Game Over’. 
Im normalen Spielmodus wiederum 
müsst Ihr mit nur drei Leben und ins- 
gesamt vier Credits vorlieb nehmen. 
Anfänger sollten unbedingt ein paar 


Nach den ersten Spielminuten war ich von Ko- : Runden im Trainings-Modus einlegen. 


namis 128-Bit-Inkarnation der legendären ”Contra” bzw. ”Probotector”- : Mit satten 30 Spielfiguren ausgestat- 
Reihe recht enttäuscht. Eine überfrachtet wirkende Steuerung, Bild- : 
schirmtode im Sekundentakt und scheinbar unfaire Situationen am lau- : _; . . . 
fenden Band prägten meinen negativen Eindruck. Ein paar Ballerrunden : griffstaktiken verfeinern. Speichern 
später erkannte ich "Contra: Shattered Soldier” allerdings als das, was es : 
ist - traditionelle 2D-Action mit einem Höchstmaß an Ausgereiftheit in : 
beinahe jeder Disziplin. Mit ausreichend Übung lässt die zwar komplexe, 
aber perfekt ausbalancierte Steuerung Schuldzuweisungen ans Levelde- 
sign beim Verlust eines Lebens keine Chance. Gleiches gilt für zunächst : 

* unmöglich erscheinende Bosskämpfe. Habt Ihr einmal die passende Tak- 
tik gefunden, mütleren einstige Angstgegner zum harmlosen Kanonenfutter. Bis ins Finale ist es al- : 
lerdings ein verdammt harter Weg: Während das gnadenlose Trefferratensystem und die enorme : 
Lernkurve Pad-Profis ungemein motivieren, dürften Otto-Normal-Zocker an den haarigen Anforde- 


rungen verzweifeln - weshalb auch keine höhere Wertung drin ist. 


tet könnt Ihr dort perfekt Eure An- 


zwischen den einzelnen Abschnitten 
ist nicht möglich - wollt Ihr den Ab- 


: spann sehen, müssen alle sieben Le- 
: vels in einem Anlauf geknackt wer- 
: den. Wiederholtes Probieren wird al- 


lerdings mit massig Zeug zum Frei- 


: spielen belohnt, u.a. erwartet Euch 
: eine ”Contra”-Historie. cg 


273 Schlachtplatte für zwei: Zockt Ihr mit einem Kumpan, wird der Alien-Krieg zwar 
nicht pauschal schwerer, dafür haben sämtliche Bossgegner fettere Energieleisten. 


Playstation 2 PA ES 


Genre: Action 
Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem E 


Spieler Spieler max. 


USK-Rating US | | Preis: ca. 60 Euro 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


(£/0 ) keine Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus © Flight-Stick 
© lightgun ©Keyboard © Force Feedback 
Highend-Unterstützung: 
© 16:9 Fsuround © ProLogic 2 
so Hz oD1S © Dolby Digital 
FR —7 


Veröffentlichung: 
Ps2 erhältlich 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: Konami Tokyo, Japan 
Herstelle:: Konami 
Website: www.konami-europe.de 


Pro E] [+] traditionelles Jump‘n’Shoot 
audiovisuell bombastisch 
anspruchsvolle aber perfekte Steuerung 
E2 hochmotivierendes Leveldesign 


Contra EI für Anfänger zu schwer 
EI knüppelharte Freispielbedingungen 
Alternativen: 


Metal Slug X (PSone) 
(83%, MAN!AC 06/02) 
Gun Valkyrie 

(75%, MAN!AC 06/02) 


Playstation 2 


Grafik 81 % 


2" 
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EHER el 


LH Das einst deutsche Tagebuch 
schreibt nur noch in englisch mit 


Genre: Action-Adventure 
Schwierigkeitsgrad: mittel 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 

Online 


Spieler Spieler max. 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
englische Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Lightgun 
© Flight-Stick © Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
0169 Dolby Digital © Downloads 
„son: © Soundtracl 


Veröffentlichung: 
PS2 keine Umsetzung geplant 
Xbox März 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: AM2, Japan 
Hersteller: Sega 
Website: www.sega.com 


Pro EI spannende Story 
lebendige Großstadt-Atmosphäre 
EI vielfältige Mini-Spiele 


Contra EI komplett englisch inkl. mäßiger Synchro 


EI technisch und spielerisch nur unwe- 
sentlich aufpoliert 


Alternativen: 


Shadow of Memories 
(74%, MAN!AC 05/01) 


Shadow of Memories 
(74%, MAN!AC 11/02) 


Largo Winch 
(71%, MAN!AC 01/03) 


8" 
Spielspaß 


Grafik 79 % 
Soundg1 % 
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LH Xbox-Akustik: 5.1-Surround-Klang gibt's nur in Zwischensequenzen, die Qualität 


der Sprachausgabe ist technisch wie dramaturgisch recht mau. 


Verkehrte Welt: Schielen in der : 

Regel wir Europäer neidvoll auf : 
uns verwehrte Spieleperlen aus Japan : 
oder den Vereinigten Staaten, war es : 
im Falle des zweiten ”Shenmue” ge- : 
nau gegenteilig. Um die Abverkäufe : 
der anstehenden Xbox-Konvertierung : 
nicht zu gefährden, entschloss man 
sich kurzerhand, das Dreamcast-Origi- : 
nal überhaupt nicht in den USA zu : 
veröffentlichen. Die Folge: Fanatische : 
Ami-Fans importierten sich die ver- ; 
ständliche Sega-Fassung von Yu Su- : 
zukis Hong-Kong-Epos aus europäi- : 
schen Ländern. Mit knapp halbjähri- : 
ger Verspätung trifft "Shenmue 2” für : 


die Xbox nun auch bei uns ein. 


Großstadtdetektiv 


vollen Mörder seines Vaters ins ferne 


Von ein paar bereinigten Slowdowns und kürzeren Ladezeiten : 
abgesehen, bekommt Ihr technisch eine 1:1-Konvertierung serviert - : 
aufploppende Passanten sowie teils klobige Polygon-Figuren inklusive. : 
Am Grafik-Overkill von einst hat schlichtweg der Zahn der Zeit genagt, : 
was den Gesamteindruck des Epos leider merklich schmälert. Auch die : 
durchwachsene englische Synchro ist der Atmosphäre nur bedingt zu- : 
träglich. Inhaltlich bleibt ”Shenmue 2” aber top: Die spannende Adven- : 
ture-Arbeit in lebendiger Großstadtkulisse macht dank unzähliger Mini- : 
Spiele, rasanter Quick-Time-Events und wuchtiger Prügeleinlagen auch : 
auf der Xbox mächtig Laune - so Ihr der englischen Sprache mächtig seid. : 


T Ir h ] 
eo F- 


Neu: Nachts legt sich ein David Hamilton würdiger Weichzeichner über das spiel. 


(links), zwischen anderen Grafikfiltern (z.B. schwarz-weiß) dürft Ihr immer wechseln. 


: || ten ”Shenmue” - zum Story-Verständnis 
: || für Neueinsteiger äußerst nützlich. 


CH Immer was los: Ryo beim Kisten- 
schleppen (oben) und Prügeln. 


: quatscht, erhält er wichtige Hinweise 
: darüber, wo was wann zu tun ist. Sel- 
: bige werden daraufhin automatisch 
Viel geändert hat sich gegenüber der : 
Ur-Version nicht (siehe Kasten), auch : 
Besitzer der Microsoft-Konsole erwar- : 
tet ein atmosphärisches Großstadt- : 
Adventure der ungewöhnlichen Art. : 
Mit Spielbeginn übernehmt Ihr die : 
Rolle des jungen Japaners Ryo Ha- : 
zuki, den die Jagd auf den geheimnis- 
: takulär geschnittenen Sequenzen 
Hong Kong treibt. Fortan durchstöbert : 
Ihr in Third-Person-Ansicht die ver- 
lausten Hafenviertel und luxuriösen : 
Einkaufsmeilen der Asien-Metropole. : 
Kommunikation ist dabei der Grund- : 
pfeiler des Erfolgs: Nur wenn Ryo : 
: fleißig die zahllosen Einwohner an- : 


in einem praktischen Notizbuch nie- 
dergeschrieben. Action statt Palaver 
steht bei diversen Geschicklichkeits- 
einlagen an. Mal verdient sich Euer 
Held beim Kistenschleppen im Hafen 
etwas Kohle, mal gilt es, in so ge- 
nannten ‘Quick Time Events’ Reakti- 
onsvermögen zu beweisen: In spek- 


müsst Ihr flink Aktionstasten drücken, 
um etwa einen Taschendieb durchs 
Getümmel zu vefolgen. Regelmäßige 
Prügeleien im vereinfachten "Virtua 
Fighter”-Stil runden das abwechs- 
lungsreiche Epos ab. cg 


Kenner der Ur-Version sperren beim An- 
spielen der Xbox-Neuauflage die Ohren 
auf: Mussten sich Dreamcast-Fans noch mit 
japanischer Sprachausgabe begnügen, 
plaudern die zahllosen Akteure in der 
Neuauflage (mäßig professionell) englisch 
daher. Für deutsche Untertitel scheint es 
hingegen nicht gereicht zu haben - selbst 
die im Original übersetzten Tagebuchein- 
tragungen sind nun ausschließlich Anglis- 
ten verständlich. Optisch hat sich bis auf 
verminderte Slowdowns so gut wie nichts 
getan, dafür spendierte Sega Xboxlern 
eine Reihe optischer Filter (siehe Bilder 
links) sowie eine Snapshot-Funktion, die 
jederzeit geknipste Bilder auf der Festplat- 
te ablegt. Zudem passt das gesamte Aben- 
teuer nun auf eine DVD, ein Bonus-Silber- 
ling enthält sämtliche Cut-Scenes des ers- 
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= Gamecube 


Disney Colt 


Während bei Konami an der Dis- : 
Mann- : 
schaftssportarten gewerkelt wird, 
dürft Ihr bei EAs "Disney Golf” als So- : 
listen ran. Dort griff man auf altbe- 
kannte Programmierer zurück: Die : 
Entwickler T&E Soft fabrizierten näm- : dank 
lich vor rund zwei Jahren bereits mit 
"swing Away Golf” den allerersten : 
zusätzliche Hilfe sor- 
Acht Zeichentrickhelden (Mickey ist : 
nur als Kommentator dabei) und : 
: chen, jedoch nur begrenzt eingesetzt 
Wahl, allerdings müssen die meisten : 
: wechslung bescheren Euch witzige 
: Wettbewerbe (in denen Ihr beispiels- 


neyfizierung diverser 


PS2-Auftritt des edlen Sports. 


sechs 18-Loch-Plätze stehen zur 


4] Die Ballverlaufslinie verschwindet, 
wenn Ihr die Richtung korrigiert. 


davon erst freige- 
spielt werden. In 
verschiedenen Stan- 
dard-Matchvarian- 
ten wie Loch- und 
Schlagspiel geht's 
klassischem 
‘Drei-Klick-Sys- 
tem’flott voran. Für 


gen rund 60 neckische Extras, die Eu- 
rem Sportler das Leben leichter ma- 


werden können. Zusätzliche Ab- 


Playstation 2 


273 Noch ist Donald ruhig: Geht aber ein Schlag arg dane- 
ben oder ein Puttversuch schief, mutiert er zum Choleriker. 


weise als Duo nacheinander schlagt) 
oder die Herausforderung, in der Ihr 
mit jedem Charakter eine Reihe von 
Aufgaben bewältigt und schließlich 
zur Belohnung diverse Extras ergat- 
tert. us 


Einen Originalitätspreis wird "Disney Golf” sicher nicht gewinnen, 
aber unterhaltsam ist es allemal. Dank betont traditioneller Aufmachung 
und Schlagkontrolle ohne unnötige Experimente kommen selbst Golfno- 
vizen im Handumdrehen damit zurecht. Auch technisch gibt's wenig zu 
meckern: Die bunte Optik kommt unspektakulär, aber fehlerfrei und be- 
tont kinderfreundlich daher, lediglich die bemüht schwungvolle Musik 
strapaziert nach einiger Zeit die Nerven. Dank der vielen freispielbaren 
Extras und dem ordentlichen Herausforderungs-Modus gibt's genug Ab- 
wechslung für längere Partien - schade nur, dass angesichts der jungen 
Hauptzielgruppe eine Eindeutschung fehlt. "Disney Golf” ist die richtige 
Alternative für alle, denen "Tiger Woods” zu kompliziert ist. 


Genre: Sportspiel 


Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Entwickler: 
T&E Soft, Japan 


Hersteller: 
Electronic Arts 


www.electronicarts.de 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem | 4 


Preis: ca. 60 Euro 


| Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
englische Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboarı 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
© 604z O DIS 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 
Alternativen: 
Swing Away Golf 


(79%, MAN!AC 01/01) 
Outlaw Golf 
(81%, MAN!AC 01/03) 
Ace Golf 

(78%, MAN!AC 01/03) 


'Playsta on2 


0 
Grafik 65 % 3 Yo 
Sound5Y % Spielspaß 


Herziges und einsteigerfreundli- 
ches Golf mit hübscher Aufma- 


chung, allerdings etwas schlicht. 


Men in Black 2 aien Escape 


ildd Aliens vom Planeten ’Chaos’: Die 
wirre Kamera sorgt für Frustmomente. 


> Marketing in Reinkultur: Pünktlich 
zum DVD-Start des zweiten “Men in 
Black” -Streifens kommen auch Cube- 
Besitzer in den zweifelhaften Genuss 
von Infogrames’ kruder SciFi-Ballerei. 
Wie befürchtet handelt es sich hierbei 
um eine schnöde Portierung der be- 
reits auf PS2 angebotenen Mager- 
kost: Im Smoking von Jay oder Kay 
schießt sich der gequälte Spieler 
durch knallbunte Alien-Horden und 
ärgert sich über den hohen Schwie- 
rigkeitsgrad, die hakelige Steuerung 
sowie obskure Kamera-Einstellungen. 
Technisch bleibt’s ebenfalls bei or- 
dentlichen Polygon-Welten gespickt 
mit netten Lichteffekten - allenfalls 
für treue Fans interessant. tk 
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Genre: Action 
Schwierigkeitsgrad: hoch 


EZ gu Entwickler: 
n = Melbourne House, Aus. 
‚Am Einzelsystem ——— 
Hersteller: 


Via Linkkabel | - | Infogrames 


LU www.infogrames.de 


USK-Rating e2 Preis: ca. 60 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


(E/0 ) deutsche Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 


© Lenkrad © GBA-link | © 16:9 © Surround 
© Keyboard © Card-e-Read.| © 60Hz © Prologic 2 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich (52%, MAN!AC 08/02) 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC bereits erhältlich 


Alternativen: 


MDK 2 - Armageddon 
(84%, MAN!AC 05/01) 
Terminator - Dawn of Fate 
(57%, MAN!AC 01/03) 
keine erhätlich 


Grafik 56 % 
Sound63 % 


Lyı = 
Spielspaß 


Schlappe Fließband-Action mit 
nervigem Schwierigkeitsgrad. 


Monopoly Party 


fd Lehnt Ihr den Kauf ab, bekommt 
der Meistbietende den Zuschlag. 


D Der Gamecube ist wieder mal als 
letzter an der Reihe: Zwei Monate 
nach den PS2- und Xbox-Besitzern 
dürfen nun auch Würfel-Fans diesel- 
bigen rollen lassen. Wie in der Brett- 
spiel-Variante vergnügt Ihr Euch in 
"Monopoly Party” mit dem kurzweili- 
gen Grundstücks- und Häuserhandel - 
im namensgebenden ’Party’-Modus 
sogar gleichzeitig. Vier zusätzliche 
Brettoptiken (u.a. SciFi und Antike) 
sorgen visuell für Abwechslung - im 
Gegensatz zu dem äußerst nervigen 
(weil eintönigen) Kommentator. Die 
Bedienung via Pad funktioniert dage- 
gen problemlos, allerdings ist der 
Schwierigkeitslevel sehr niedrig aus- 
gefallen. os 


Genre: Brettspiel 


Schwierigkeitsgrad: niedrig 


onfiguration/Sp Entwickler: 
‚Am Einzelsystem ne Endland] 
FT ersteller: 
Via Linkkabel Infogrames 
Online Peer Er rer rE 
www.runecraft.co.uk 


USK-Rating nm Preis: ca. 55 Euro 


kleine Balken, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 


© Lenkrad © GBA-link | © 16:9 © Surround 
© Keyboard © Card-e-Read.| © 60Hz © Prologic 2 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich (60%, MAN!AC 01/03) 


Xbox bereits erhältlich (60%, MAN!AC 01/03) 
NGC bereits erhältlich 


Alternativen: 


Risiko (PSone) 
(75%, MAN!AC 01/98) 
keine erhältlich 


Mario Party 4 
(74%, MAN!AC 01/03) 


% = 


Spielspaß 


Grafik 50 % 
Sound47 % 


6 


Im Solo-Modus arg langatmige 
Brettspielumsetzung. 
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| cc Praktisch zum Trainieren der wirkungsvollsten Schlagserien: Bei Combos wer- 


Playstation 2 


Mortal Ko 


Dat 


Deadly 
Alliance 


den unter dem Energiebalken Zahl der Treffer und Gesamtschaden eingeblendet. 


Die 


Kombat” verbinden Videospieler mit 


digitalisierten 2D-Protagonisten, sim- : 
plem Kampfsystem und jeder Menge : 


Blut. Seit dem Erstling von 1992 kom- 


sion: "Deadly Alliance” soll das Low- 


und spielerischen Inhalt vor Schock- 


berühmt-berüchtigte | 
Beat'em-Up-Serie "Mortal : 


begeistern Martial-Arts-Fans, 218 : 
Missionen sowie 667 Geheimnisse : 
‘ garantieren Langzeitmotivation, und 
: die mystische 3D-Grafik schafft eine : 


aufregende Atmosphäre. 


durch die ‘tödliche Allianz’ - den Zau- 


schwören, um die Weltherrschaft an : 
sich zu reißen. Da hilft nur ein Satz : 
heiße Ohren: 23 Kampfsportler wie 
Feuerninja Scorpion, Filmstar Johnny 
Optik gestellt. Die Keilerei hat’s in : 
sich: Authentische Kampftechniken : 


Noch nie von "Mortal Kombat” gehört? Dann 
besorgt Euch einfach den Kinofilm auf DVD 
oder zappt in die TV-Serie zum Spiel (Bilder), 
die jeden Mittwoch um 23:05 Uhr auf RTL2 
läuft: Im TV begleitet Ihr den Krieger Kung Lao 
und seine Kameraden Siro und Taja bei dem 
Versuch, die Erde vor dem Herrscher der Un- 


[52] 


terwelt Shao Kahn zu beschützen. In jeder Fol- 
ge lässt sich der Verbrecher eine neue Ge- 
meinheit einfallen, damit ewige Dunkelheit 
auf dem blauen Planeten herrscht. Die erste 
Staffel mit 22 Episoden entstand unter der 
Leitung von Warner Bros. Television, weitere 
Folgen wurden bislang nicht produziert. 


E73 Der Schattenkrieger heizt Euch ein: Wenn Scorpion seinen Feuerwirbel be- 
schwört, müsst Ihr mit schnellen Sprüngen nach vorn oder hinten flüchten. 


zess - Ihr kennt die Figuren aus der : 
TV-Serie (Kasten). Zum ersten Mal : 


verhindert ist Kung-Fu-Experte Lui 


: Stilfrage 
berern Shang Tsung und Quan Chi. : 
Das finstere Duo will die Totenarmee : 
des legendären Drachenkönigs be- 
Budget-Image endlich ausmerzen, : 
dafür haben sich die Entwickler eini- 
ge Verbesserungen einfallen lassen : 


Bei der 


—CHATE — 


knöpfe gar mit ‘Action’ Nummer Eins 
bis Vier. Bei näherer Betrachtung 


: macht das aber Sinn, denn jeder 
Kang, den mischen die Bösewichte : 
: im Vorspann auf. 
Entfacht wird das Handgemenge : 

men alle Episoden von der Spielhalle : 
auf Konsole, doch jetzt bringt Konami 
die erste Wohnzimmer-exklusive Ver- : 


Streiter beherrscht drei individuelle 


: Kampfstile, die Ihr per Schultertaste 
: jederzeit 
: kämpft Ihr mit bloßen Händen, der 
gewöhnungsbedürftigen : 
Steuerung müssen selbst Prügelprofis : 
: umdenken: Im Gegensatz zu den Vor- 
gängern sowie allen anderen Prügel- : 
spielen gibt es keine allgemein gülti- : 
gen Tasten für Kick oder Schlag, das : 
: Controller--Menü benennt die Feuer- : 
Cage und Söldnerin Sonya Blade ma- x 
chen mit den Verbrechern kurzen Pro- : 


wechselt: Bei zweien 
dritte bedient sich einer Hieb- oder 
Stichwaffe, die Ihr flink aus dem Gür- 
tel zieht. 

So watscht Ihr den Gegner auf der 
Xbox z.B. mit ‘X’ und ’Y’ rechts und 
links, dann wechselt Ihr zum Taek- 


wondo und verteilt mit den selben 


er 


—EElCATTA— 


LH Tolle Effekte machen Stimmung: Auf dem Plateau fegt der Wind Sandwolken 
über den Boden, zudem blendet die im Hintergrund untergehende Sonne. 


03-2003 MANI!AC 


Gamecube 


-HAHAT-E — 


BA Ihre berühmten Special-Moves haben die Streiter im neuen Kampfsystem nicht 


u ä 
a 


Eu T-ARt | to udıeı) 


“Mission’-Modus und Minispiele sorgen für Abwechslung: In Sonderkämpfen müsst Ihr bestimmte Manöver vorführen (links 
und Mitte), im Turnier legt Ihr alle drei bis fünf Kämpfe einen Bruchtest ein (rechts) - haut ordentlich auf die Tasten! 


k 


x —erdän 


verlernt: Großkotz Johnny kombiniert Spagat und Haken zum ‘Johnny Uppercut’. 


oliver Ehrle 


"Mortal Kombat” - 


meine Euphorie dennoch etwas in Grenzen: Manche Animationen wie Sprünge wirken undynamisch 
und nur in wenigen Arenen erkennt Ihr Paukensklaven sowie Publikum am Ringrand - wer will 
schon lange marschieren, damit die Optik besser wird? Zwischen den drei Versionen gibt es kaum 


Unterschiede, mit dem PS2-Pad gingen mir Specials am leichtesten von der Hand. 


Tasten Dreh- und Sichelkicks. An- : 
schließend zieht Ihr das Schwert und : 
nützt die beiden Knöpfe für vertikale 
und horizontale Schlitzer. Ihr lernt al- : 
so für jeden Kampfstil die Belegung 
der vier Tasten, komplizierte Knopf- : 
kombinationen braucht Ihr Euch nicht 
zu merken - eine tolle Idee. Die : 
Schläge verbindet Ihr zu Combos, das 
klappt sogar stilübergreifend: In einer : 
Schlagserie könnt Ihr die Kampftech- 


nik mehrfach wechseln! 


Mit bloßer Hand 


Jeder Kampfstil ermöglicht rund 30 
akrobatische Attacken: Beim Taek- : 
wondo haltet Ihr den Gegner mit flin- 
ken Kicks und Sprüngen auf Distanz, : 
da passt der Wrestler einfach den : 
richtigen Moment ab und verknotet : 
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philippinische Escrima, das koreani- 


litärische Verschmelzung traditionel- : 


ler Kampfstile aus China. 


: Klinge und Knüppel 
: Ein taktischer Sonderfall ist die griff- : 
: bereite Waffe, denn mit dem bloßen 
: Unterarm lässt sich ein Säbel nicht : 
: aufhalten: Greift Euer Gegner zu Ton- : 
: fa oder Nunchaku, Butterfly-Messer : | 
: oder gar Hakenschwert, dann herr- : 
: schen neue Regeln im Ring. Erfahre- : 
: ne Kämpfer gehen jetzt in die Offen- : 
: sive und hoffen, dass Taktik über ; 
: Schlagkraft siegt: Der Gegenüber 
: kann das Nunchaku zwar höllisch : 
: schnell wirbeln, es reicht aber nicht : 
: mal halb so weit wie Euer ausge- : 
: streckter Fuß. Blocken fällt bei einem 
: Gegenangriff aber aus, deshalb greift : 
: Ihr ebenfalls zur Waffe: Mit einem : 
: mächtigen Schwert seid Ihr vor dem : 
Doppelknüppel sicher, jetzt muss sich : 
: der Gegner eine neue Taktik, sprich : 
Das neue "Mortal Kombat” hat mich in jeder Hinsicht positiv über- : 


rascht - endlich mal eine zünftige Keilerei, die sich nicht wie die meisten : Kampfstil einfallen lassen. 


Konkurrenten oder Vorgänger spielt! Kontern mit Kampfstilen ist ebenso : 
genial wie längst überfällig: ‘Schlange vs. Adler’, das ist Thema zahllo- 
ser Hong-Kong-Filme, aber im Videospiel nur selten so präsent wie bei : 
in "Tekken”, ”Virtua Fighter” & Co. müssen alle : 


: Personalities 


: Episode beherrschen: Johnny über- : 
: rascht mit dem Schattenkick, Sub-Ze- 
: ro friert Euch in Eisklötze und Scorpion : 
: schleudert ein Seil, mit dem er flüch- : 
: tende Gegner zurück an die Front : 
Euch mit Hebelgriffen. Dieser Technik : 
begegnet der kluge Kämpfer wieder- : 
um mit den flinken Fingerstichen des : 
Schlangen-Kung-Fu, die dem schwer- : 
fälligen Catcher keine Zeit zum Grei- 
fen geben. Wie Ihr schon bemerkt : 
habt, lassen sich die unterschiedli- : 
chen Kampfstile prima gegeneinan- : 
der ausspielen, und genau das macht : 
den taktischen Reiz des pfiffigen Prü- : 
gelkonzepts aus: Ihr braucht nicht : 
: mehr für jede Attacke den passenden : 
Gegenschlag zu lernen, sondern kon- : 
: tert mit kompletten Manöverlisten. : 
Martial-Arts-Fans freuen sich dabei : 
über exotische Kampfkünste wie das : 
Homo — 
ge ie r? 


sche Hapkido und San Shou, eine mi- : 


are 


Kid Cool: Alle Waffen ziehen einen 
leuchtenden Schweif nach sich. 


zerrt. Diese Specials lassen sich un- 
abhängig vom Kampfstil einsetzen. 
Auf PS 2 und Gamecube nützt Ihr ei- 
ne Schultertaste zum Verhöhnen der 
Gegner, etwas umständlich ist dage- 
gen das Drücken der schwarzen Taste 
auf dem Xbox-Pad. 

Der traditionelle "Mortal Kombat”- 
Fan hat jetzt schon Schaum vor dem 
Mund, weil noch kein Wort zum Ge- 


: waltfaktor gefallen ist. Dabei interes- 
: sieren weniger die im Optionsmenü 
regulierbaren Bluttropfen, als die so 
Wie Capcoms "Street Fighter” zeich- : 


Kampfstile ebenbürtig sein, sonst wird’s unfair. Auch das Prügeln um : NEN sich auch die "Mortal Kombat”- 


Münzen und die vielen Missionen verleihen dem Beat’em-Up individuel- 
len Charakter, die üblichen Modi wie ‘Time Attack’, “Tag’- und ‘Team- : „jattacken aus, die sie seit der ersten : 
Battle’ vermisse ich trotzdem. Grafisch beeindruckt "Mortal Kombat” mit : . ; 


aufwändigen Effekten, wegen der für mich wichtigen Mankos hält sich 


genannten ‘Fatalities’, mit denen er 


: besiegte Gegner endgültig ins Jen- 
: Kämpfer durch persönliche Spezi- : 


seits zu befördern gedenkt. Keine 
Panik: Einen Todesschlag beherrscht 
jeder Kämpfer, glücklicherweise ist 
der aber nicht so heftig wie die Pen- 
dants in den Vorgängerspielen - hof- 
fentlich sind mit dieser Lösung alle 
Beteiligten zufrieden. 


—KORMBLADE 


73 Die exotischen Waffen begeistern Eastern- und Kampfsport-Fans: Mayados Ha- 
kenschwert-Duo (links) dürft Ihr zum ersten Mal in einem Prügelspiel führen. 
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PAL-TEST 


Rückt Scorpion nicht von der Pelle! 
Wer den Ninja auf Distanz hält, muss... 


Genre: Beat’em-Up 
Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


Spieler Spieler max. 


Online 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
englische Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrd © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
oz © DIS 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
englische Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Flight Stick 
© Lightgun © Force-Feedb. 


Highend-Unterstützung: 
9169 ooby Digital 
 sohz. © Soundtrack 


Be 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
englische Sprachausgabe, 
englische Bildschirmtexte 


GBA-Link 16:9 
Card-e-Read. 60Hz 


Surround 
ProLogic 2 


Lenkrad 
Keyboard 


Playstation 2 N) /ı 
GrafikgA % 6 0 
Sound 78 % Spielspaß 


= 


Grafik 2 % 
Sound 78 % Spielspaß 


<< 
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Playstation 2 


._ u; 


_ Pu. [ ee 
..Sich vor seinem Fangseil in Acht nehmen: Damit packt Euch 


ed 


u „u 


der Schatten- 


kämpfer, um Euch anschließend mit einer Combo zu vermöbeln. 


Münzen für Hiebe 


"Deadly Alliance” ist nicht nur tak- : 
tisch originell, auch bei den Spiel- 
modi hebt sich die Keilerei von der : . . 
: Mystische Optik 
: Trotz des düsteren Ambientes braucht : 
sich "Mortal Kombat” nicht vor der : 
Konkurrenz verstecken: Mit bersten- : 
den Statuen und Felsen, spiegelndem : 
Eis, dicken Schneeflocken und Pras- : 
selregen hat Midway alle Effekte ein- 
gebaut, die eine Top-Keilerei haben : 
muss. Besonders eindrucksvoll ist Sei- : 
tenwind, der Holzscheite und Rauch- : 
schwaden quer durch die Arena fegt. : 
Von manch trägem Sprungkick abge- 


Konkurrenz ab: Im Arcade-Turnier be- : 


weist Ihr alle drei bis fünf Runden Eu- 


re Kraft beim Bruchtest, außerdem : 
erspielt Ihr Münzen in sechs Farben. : 
Damit kauft Ihr in der Gruft die 667 : 
Geheimnisse sowie neue Kämpfer, : 
Arenen, Fotos und Skizzen der Ent- : 
wickler. Weil Ihr für alle Extras zig : 
Stunden prügeln müsst, solltet Ihr re- : 
gelmäßig Kumpels samt ihrer Me- : 
mory Card einladen: Im Zweispieler- 
Modus dürft Ihr Eure Münzen in einen : 
Topf werfen und als Preisgeld aus- : 
schreiben - da pocht das Herz gleich : 
doppelt schnell! Ähnlich "Soul Cali- : 
bur” gibt es auch einen ertragreichen : 
Missions-Modus, die ’Konquest‘: Hier : 
besteht jeder Kämpfer 18 Prüfungen, : 
die ersten acht sind bei allen gleich, : 
zehn weitere speziell auf Euren : 
Kampfsportler zugeschnitten. Die : 
Aufgaben eignen sich prima zum : 
Üben der Manöver: Ihr müsst Schläge 


F 


Veröffentlichung: 
PS2 März 


Xbox März 
NGC März 


Entwickler: 
Publisher: 
Website: 


Midway, USA 
Konami 
www.midway.com 


Pro E3 dutzend authentische Kampfstile 
E1 neuartiges Kontersystem 
E21 motivierende Missionen 
E1 Zweispieler-Duell um Extras 


Contra I teilweise sehr brutal 
EI wenige, undynamische Animationen 


Alternativen: 


Tekken 4 

(87% MAN!AC 10/02) 
Dead or Alive 3 

(89%, MAN!AC 04/02) 
Bloody Roar Primal Fury 


(75%, MAN!AC 06/02) 


: zu Combos verbinden, alle Schwert- ; 
stiche Eures Schützlings zeigen oder : 


dem Gegner die Energie klauen. 


sehen, sind auch die Animationen der 


Kämpfer vorbildlich: Zöpfe und Män- : 
tel wirbeln mit jeder Bewegung und : 
beim Blocken passt Euer Schützling : 
seine Armhaltung jeder Gegen- : 
attacke individuell an - das sieht : 
nicht nur toll aus, sondern schafft 


echte Eastern-Stimmung. oe 


y EEAPKEERF 


i id 
Eisiger Klamauk: Ninja Sub-Zero 
verwandelt Euch in ein Snowboard. 


17] Johnny in Siegespose: Mit dem 
”Fatality” beendet Ihr das Match. 


7 “ 


LH Schwerter ermöglichen über- 


raschende Dreh- und Stichcombos. 


Tomi; 


1Y3 In den Arenen erwarten Euch diverse Fallen: Die pummelige Statue spuckt tödli- 
chen Schleim in den Ring - aber nur, wenn sich die Kontrahenten vor ihr bewegen. 
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— 
&& Gamecube 


Knockout Kings 2003 


spiel 
Schwiärekeltigatt einstellbar 


Konfiguration/Spieler max. Malta 
: EA Sports, Kanada 
‚Am Einzelsystem 


Zn Publisher: 
Via Linkkabel ER Electronic Arts 


www.electronicarts.de 
USK-Rating So Preis: ca. 60 Euro 


| Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
E/D englische Sprachausgabe, 
dd Auf die Zwölf: Bei der neuen deutsche Bildschirmtexte 
“Schlagorgie’ zählt nur die Offensive. Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 
. F Lenkrad © GBA-Link 16:9 © Surround 
> Etikettenschwindel: Der erste Auf- Keyboard © Card-e-Read.| © 0hz /Prologic 2 


tritt von EAs Prügelknaben schmückt Veröffentlichung: 


. ei _ PS2 bereits erhältlich (75%, MAN!AC 5/02) 
sich zwar mit einer brandneuen Jah Xbox bereits erhältlich (75%, MANIAC 5/02) 


reszahl, entpuppt sich aber als behut- NGC bereits erhältlich 
sam verbessertes Update zur vor sie- Alternativen: 
ben Monaten auf PS2 wie Xbox er- ne 12/0) 


schienenen "2002”-Episode. So gibt's Rocky oo 

. . (81%, MAN!AC 12/02) ‘ pe rt | 
neben Schaukämpfen, Turnieren so- keine erhältlich Fin F 
wie Karriere nun eine ‘Schlagorgie': Da 
Hier haut Ihr Eurem Widersacher oh- { ee 
ne Regelwerk auf die Nase, kassiert 
dafür Punkte und lasst Alzheimer för- Grafik BA % 
dernde Spezialattacken vom Stapel. Sound 72 % 


Optisch sehr gelungen, krankt das - - 
simple Muskelfest an dünnem Taktik- ANETTE Spaßiges Box- 
Gehalt - dennoch unterhaltsam. tk ) Spektakel ohne rechten Tiefgang. 


Genre: Sportspiel 
| Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Konfiguration/Spieler max. MA ILRT 8 
. EA Sports, Kanada 
‚Am Einzelsystem 


Publisher: 
Electronic Arts 


www.electronicarts.de 


USK-Rating | USK-Rating = Preis: ca. 60 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


(E/0 ) englische Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


dd Übertrieben, aber fordernd: Selbst 
kleine Spieler geizen nicht mit Dunks. 


» Mussten Cube-Basketballer bislang | Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 
taed it d | . Lenkrad © GBA-Link 169 Surround 
2 ge N mi . em launigen | © Keyboard © Card-e-Read. | © 60Hz © Prologic 2 
Courtside” auf Korbjagd gehen, be- 


a : _i, Veröffentlichung: 
treten nun endlich die EA-Hünen das PS2 bereits erhältlich (84%, MANIAC 1/03) 


Nintendo-Parkett. Wenig überra- xbox bereits erhältlich (84%, MAN!AC 1/03) 
schend gleicht die Arcade lastige Por- NeCäHbereitsteihältich 
tierung ihren beiden PS2- bzw. Xbox- || Alternativen: 


ESPN NBA 2Night 2002 


Geschwistern bis ins Detail: Sowohl (69%, MANIAC 07/02) 


i i- NBA Inside Drive 2003 
Inszenierung als auch Modi Umfang (77%, MANIAC 01/03) 
(Eins-gegen-Eins, Franchise, Saison NBA Courtside 2002 

: R (81%, MAN!AC 06/02) 
usw.) lassen wenige Sportler-Wün- 


sche offen. Lediglich die Tutorial-Vi- 


deos zur genial intuitiven ‘Freestyle’- 7 x 
Steuerung fielen der Mini-DVD-Sche- Grafik I % 84 0 I 
Spielspaß 


re zum Opfer. Aber was soll’s: Mit et- Soundg1 % 
was Übung entlocken selbst Pad- 


Schussel ihren NBA-Athleten famose Korbkönig: Spielerisch wie tech- 
Spielzüge - ein Muss für Fans! tk nisch tolles Action-Basketball. 
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A wwe.ihineimanster.de | 


PAL-TEST Playstation 2 


ELLE, ,= 
TIME=1 En 


(rechts unten), der kostenlos sichert - in der Wüste zahlt Ihr eine Speichermünze. 


Mit humorvoller Handlung, viel- : 
fältigen Aufgaben und spannen- : 


den Action-Rätseln ist "Wild Arms” 


(1999) das beste Bitmap-Rollenspiel : 
für die Playstation, jetzt kommt die : 
dritte Episode für die PS2: Wie in ”Fi- 
Breath of Fire” und an- : 
deren älteren Rollenspiel-Serien er- 
forscht Ihr die Abenteuerwelt jetzt in : A A : 
: Die glorreichen Vier 
dank sympathischer Cel-Shading-Pro- : 
tagonisten aber erhalten. Beim Am- 


non 


nal Fantasy”, 


3D, die gewohnte Comic-Optik bleibt 


#r] Boom: Sperrige Felsen und ver- 
steckte Tore sprengt Ihr mit Dynamit. 


biente wagt sich der Entwickler Me- 
dia Vision auf Neuland: Ihr tragt das 
: Schießeisen am Gürtel, galoppiert auf : 
: dem Pferd durch die Wüste und ge- : 
nießt dazu gepfiffene ’Spagetti-We- : 


stern’-Melodien - in "Wild Arms 3” 


Cowboys! 


Die staubtrockene Welt von "Wild : 
Arms 3” besteht aus zwei Kontinen- 
: ten und einem Dutzend mittelgroßer : 
: Inseln - Sand, Felsen und dürre Hal- 
, : me soweit das Auge reicht. Zahlrei- : 
: che Schatzsucher durchstöbern diese 
Einöde nach antiken Kerkern, in de- 
: nen magische Artefakte einer ver- : 
: schollenen Zivilisation schlummern. 
: Eine steinalte Indianerin schickt Eure 
: vier Helden aus, die Zauberklunker : 
: vor dem Raub zu bewahren. Jeder 
Schützling bevorzugt eine individuel- : 


® i 


Ze 


Mit dem grünen Radar macht Ihr Euch auf die Suche 


und Siedlungen: Nur die Lokalitäten innerhalb der Ringe werden sichtbar. 


le Schusswaffe: Der Draufgänger der : 
Truppe ist Jet, er ballert mit seiner MP : 
wuchtige Salven. Der bedächtige In- : 
dianer Gallows zückt dagegen die 
Schrotflinte, Lady Virginia zieht zwei : 
: Colts aus dem Strumpfband und 
steuert Ihr ein Quartett waschechter : 


: Der Weg nach Westen 
Um die einsamen Bahnhöfe, (Geis- : 
ter)-Städte und umschwärmten Rui- 
nen zu finden, müsst Ihr die kahle : 
Oberwelt bis auf die letzte Klippe ab- : 
suchen: Per Knopfdruck durchstöbert : 
Eure Party die nähere Umgebung, : 
: Für eine Hand voll Gella 
eingänge und Oasen sichtbar - 
manchmal weist Euch ein Informant : 
die ungefähre Richtung, Ihr entdeckt : 


: erst dann werden Gebäude, Höhlen- 


aber auch geheime Ranches. 


mit verwegenen Schatzsuchern, er- 
holt Euch im Saloon und kauft neue 
Teile für Eure Waffen - diese lassen 
sich mit erweitertem Magazin, 
größerem Kaliber und leichterem Ma- 


: terial verbessern. Es gibt auch Kräu- 
Scharfschütze Clive trifft mit seinem : 
: Bärentöter einer Fliege ins Auge. 


terläden, in denen Ihr eine ganze 


: Apotheke an Gegenmitteln für die 
: vielen Krankheiten ersteht. Bei fort- 
: geschrittenem Spielstand entdeckt 


Ihr außerdem Stall und Werft, in de- 
nen Ihr Reitpferde und ein Sandschiff 
kauft. Diese verkürzen nicht nur Eure 
Reisezeit, mit ihnen überwindet Ihr 
auch Felsspalten oder das Sandmeer. 


Um die Artefakte in Höhlen und Rui- 
nen zu bergen, meistert Ihr in zahlrei- 
chen Gewölben Fallen und Rätsel: Ihr 


: lauft über schwebende Plattformen, 
Kontakte knüpft Ihr in Städten - lauft : 
Ihr rein, wird gezoomt: Ihr plaudert ° 


hangelt an Gittern und rennt um Euer 
Leben, wenn Speere aus der Wand 


> r Pr _ [7 j £ a = = a 
[#7] Auf dem Rücken von Pferden verlaufen Monsterkämpfe rasant, dann galoppieren Eure Schützlinge durch die endlose Prärie: Während die Kamera um Party und Gegner 
rotiert, wählt Ihr die Taktik (links). Anschließend zücken Eure Schützlinge die Waffen und pumpen die Ungeheuer in spektakulären Nahansichten voll Blei (2.v.l. bis rechts). 
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Playstation 2 


Ps2| Wüstes Seemannsleben: Mit dem Schiff gondelt Ihr zu neuen Strän 


(links) 


und bekämpft Sandungeheuer (rechts), die Euch regelmäßg anfallen. 


47] Knifflige Aufgabe: Steinplatten in drei Farben verschwinden abwechselnd im 
Treibsand, Ihr müsst Euch immer auf sicheren Untergrund stellen. 


ersten Episode. Media Vision hat aus bewährten Spielelementen und neuer Western-Atmosphäre 
ein ordentliches "Wild Arms 3” modelliert - nicht mehr, aber auch nicht weniger. 


schießen. Außerdem bedient Ihr Euch 
diverser Werkzeuge: Der Bumerang 


schubst entlegene Kristallkugeln, der : 


Eisstrahl löscht und die Flammenkar- 
Bomben sprengt Ihr Felsen und rissi- 
Truhen mit Speicher-Münzen und Gel- 


la, der gültigen Währung in "Wild 
Arms”. 


Für Aufregung sorgen zudem einige : 
Räuber, die Euch hinterrücks in Gru- : 
ben kicken, Schalterrätsel durchein- : 
ander bringen oder Euch magische : 
Schätze vor Eurer Nase wegschnap- : 
pen: Wie sich heraus stellt, arbeiten : 
die Banditen zum einen für eine kau- : 
zige Wissenschaftlertruppe und zum : 
anderen für drei fiese Propheten, die : 
sich antiker Kriegsmaschinen be- : 
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27] Kein Rollenspiel ohne Guardians: Ihre Zerstörungskraft richtet sich nach 


re : 


37] ın Ruinen findet Ihr antike Maschi- 
nen: Wenn’s spannend wird, zoomt die 
Kamera ran ans Geschehen. 


27] Sportlich: An Gittern könnt Ihr 
hangeln oder nach oben schwingen. 


: alle paar Sekunden überfallen. Eine 


i . EN , 
Für eine stilechte Präsentation sorgen : innovative Idee ist die 'Cancel’-Ener 


ein charismatischer Western-Soundtrack sowie schnelle Schnitte und 
Bild-im-Bild-Effekte in den Schießereien. Mit taktischen Kämpfen, kom- 
pakten Dialogen und vielfältigen Rätseln bietet Ubi Soft dem Rollen- 
spiel-Einsteiger ein solides Abenteuer mit passabler Abwechslung - beim 
Abgrasen der Kerker schleicht sich nach zehn Stunden langsam Routine : 
ein. Der erfahrene Spieler hat das alles schon zig mal durchgekaut: Bom- 
ben legen, Schalter drücken und Guardians sammeln ist nicht gerade neu : ra rotiert und zoomt: Wählt zwischen 
- ganz besonders in "Wild Arms”. Auch die Handlung hat Fliesband-Cha- : 
rakter: Fällt japanischen Rollenspielschurken nichts besseres mehr ein, : 
als vernichtende “Ancient Machines’ auszubuddeln? Im Vergleich zu den Vorgängern vermisst Ihr : 
originelle Situationskomik, man denke an den Knastausbruch mittels ferngesteuerter Maus in der : 


: Euch gefundene Relikte verleihen. Ihr 
: zaubert Explosion und Wirbelwind 
: oder beschwört einen von zwölf Gu- 
: mächtigen wollen - das passt zwar : 
: nicht so recht in die Cowboy-Welt, 
aber Rollenspieler haben schließlich : 
: Fantasie. 

te entzündet magische Lampen. Mit : 

: Die Geier warten schon 


ge Mauern: So entdeckt Ihr geheime : 


: gie, mit der Ihr allen nervigen Anfän- 
: ger-Monstern und manch gefährli- 
: chem Hinterhalt ausweicht. 

: Beim Rundenkampf wird in eine 
: Arena umgeblendet, in der die Kame- 


: Schuss, Spezialattacken wie Zielen 


und Dauerfeuer sowie Magie, die 


ardians, die mit Meteorhagel und La- 
serstreich durch die Arena wüten. 
Im wuchtigen Schiff nimmt die Party 


: dagegen hinter Steuer und Kanone 
: Platz: Auf dem Sandmeer befehlt Ihr 
: Ausweichmanöver und Harpunen- 
Nicht nur die Konkurrenz sitzt Euch im : 
: Nacken, Ihr bekämpft auch Sandwür- 
: mer und schuppige Saurier, die Euch | 


schuss, um die Biester für eine mäch- 
tige Breitseite näher ans Schiff zu zer- 
ren - ahoi, Kapitän! oe 


Angriffszählern, die Ihr für ihre Hilfe springen lasst - spart ruhig einige Punkte! 


Genre: Rollenspiel 
Schwierigkeitsgrad: leicht 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 

NAcıE P22 XB NGC 


USK-Rating ® Preis: ca. 60 Euro 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
englische Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Spieler 


Spieler max. 


© Flight-Stick 
© Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
© 16:9 Surround 
#60 Hz o01s 


© ProLogic 2 
© Dolby Digital 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 
Entwickler: Media Vision, Japan 
Hersteller: Ubi Soft 
Website: www.ubisoft.de 


Pro EJ sympathische Western-Romantik 
E1 opulente Schießereien 
E2 viele Extras zum Experimentieren 


Contra EI großteils öde Wüstenoptik 
BE recycelte Rätsel 
EI emotionsarme Helden 


Alternativen: 


Grandia 2 
(83%, MAN!AC 05/02) 
keine erhältlich 


keine erhältlich 


0 ; 


Spielspaß 


Grafik gO % | 
Ssoundg2 % | 


Playstation 2 17 0) 


PAL-TEST 


attle Eng 


Genre: Action 
Schwierigkeitsgrad: mittel 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 


Spieler 


Spieler max. 


Via Linkkabel 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Highend-Unterstützung: 


0169 suround 
© 60Hz © DIS 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Flight Stick 
© Lightgun © Force-Feedb. 


Highend-Unterstützung: 


9169 ooby Digital 
© 60Hz © Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 
Xbox bereits erhältlich 
NGC nicht geplant 


Entwickler: Lost Toys, England 
Hersteller: Infogrames 
Website: www.infogrames.de 


Pro EJ atemberaubende Schlachten 
vielseitiges Waffenarsenal 
toller Coop-Modus 
verzweigte Missionsstruktur 


Contra EI knappe Schildenergie 
EI nur die nötigsten Optionen 


Alternativen: 


Gun Griffon Blaze 
(79%, MAN!AC 04/01) 


Gun Metal 
(73%, MAN!AC 06/02) 


keine erhältlich 


Playstation 2 


Grafik 87 % 
Sound 80 % 


1°. 


“= 


Spielspaß 
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playstation? S-& Xbox 


ine Aquıla 


> 


CH Bomber wollen Eure Basis sprengen: Auf dem Radar links unten erkennt Ihr die 


rot markierten Feinde, rechts unten zeigt eine Übersichtskarte die Umgebung. 


In einer hoffentlich fiktiven : 

Zukunft sind die Pole ge- : 
schmolzen und alle Länder bis auf ein : 
paar Inseln abgetaucht. Um den kost- : 
baren Boden kämpfen die Armeen : 
der Muspell und der Forseti. Ihr steu- : 
ert die Geheimwaffe der Forseti aus : 
der Ego-Perspektive: Die Mechspinne : 
Aquila verwandelt sich auf Knopf- : 
druck in einen Flieger und attackiert : 
für rund 45 Sekunden Panzer und : 


Bunker aus der Luft. 


Rein ins Getümmel! 


Mit diesem taktischen Multitalent : 
nehmt Ihr an 26 monumentalen : 
Schlachten teil: Eure Armee verteidigt : 
Basen und Konvois, stürmt komplette : 
Muspell-Inseln und legt sich mit : 
monströsen Schlachtschiffen sowie : 
Mech-Giganten an. Die Grafik ist der : 
Hammer: Zahllose Raketen schwirren 
durch die Luft, Gebäude explodieren : 
in einem gewaltigen Splitterregen : 
und abgeschossene Kreuzer zerschel- : 
len wie die "Star Wars” -Schlachtschif- : 
fe am Todesstern. Während dutzende : 
Panzer Infanterieverbände überrol- 


len, Bomber ihre pfeifende Last ab- 


werfen und Landungsschiffe Truppen : 


absetzen, helft Ihr irgendwo zwi- 
schendrin, damit die Taktik der Ge- 
neräle aufgeht. "Wir werden von Sü- 
den angegriffen!” ist für Euch das Sig- 


nal zum Angriff: Mit je drei von zehn 
Waffensystemen wie Vulcan, Rake- : 
Granaten und Zoomkanone : 


ten 


Z 


nehmt Ihr Euch die dicksten Geschüt- 
ze der feindlichen Front vor, um Eure : 
Fußtruppen zu schützen. Werden : 
Schildenergie oder Munition knapp, : 
fliegt Ihr zur Ladestation zurück. Da : 
: vergnügen sich via Splitscreen in 
Gebirge oder gar Inseln erstrecken, : 
könnt Ihr von verschiedenen Seiten : 


sich die Schlachtfelder über mehrere 


LH Schützt Landungstruppen vor Kreu- 
zern (oben) und am Strand (unten). 


angreifen und ausprobieren, wie der 
Feldzug unter anderen Voraussetzun- 
gen ausgeht - souveräne Siege wer- 
den mit geheimen Missionen und Bil- 
dergalerien belohnt. Zwei Freunde 


sechs ‘Coop’-Missionen, sechs 'VS’- 
Schlachten und drei Duellarenen. oe 


ob allein oder im Coop-Team, die vielen Angriffswellen der Muspell set- 


[E73 In den Luftkämpfen nehmt Ihr Jägergeschwader aufs Korn, die Eure Truppen 


zen Euch ständig unter Druck und panische Funksprüche der Kameraden 
sorgen für Schlacht-Atmosphäre - leuchtende Special-FX und gewaltige 
Kriegsmaschinen schaffen dazu eine eindurcksvolle Kulisse. Dank der ge- 
wohnten Ego-Shooter-Steuerung stürzt Ihr Euch unkompliziert ins Getüm- 
mel. Die Mankos halten sich in Grenzen: In großen Levels vermisst Ihr 
weitere Werkstätten, die Euch den weiten Weg in die Heimat ersparen 
würden. Die Energie ist ebenso knapp wie die Optionen: Es fehlen 
Schwierigkeitsgrad und manuelle Tastenbelegung. Auf der PS2 wirkt die 
Steuerung etwas träger und die Grafik gröber. 


mit dicken Raketen beschießen: Nach ein paar Treffern schmieren sie rauchend ab. 
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Qutlaw Golf 


Schwung frei: Verzieht nicht den 
Schlag, sonst trefft Ihr die Säule. 


» mit etwas Verzögerung trudelt das 
unkonventionelle "Outlaw Golf” auch 
auf dem Gamecube ein. Wie so oft 
dürft Ihr Unterschiede zur Xbox-Fas- 
sung mit der Lupe suchen, aber damit 
lässt es sich hier wunderbar leben: 
Zwar kommt die Grafik gelegentlich 
ins Ruckeln, doch die hübsche Land- 
schaft der drei Kurse und die skurrilen 
Charaktere gleichen dieses Manko 
locker wieder aus. Dazu gesellt sich 
eine tadellose, durchdachte Steue- 
rung sowie als gelungener Gag launi- 
ge Kommentare von Spielern und Re- 
portern - auch für Sportmuffel emp- 
fohlen. us 


re: 
' . p 

u li 

Gi 

Bi 


Konfiguration/Spieler max. HALT 
Hypnotix, USA 


Hersteller: 
TOK 


www.hypnotix.com 


USK-Rating Preis: ca. 60 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © GBA-Link 
© Keyboard © Card-e-Read. 
Veröffentlichung: 
PS2 keine Umsetzung geplant 
Xbox bereits erhältlich 
NGC Februar 
Alternativen: 


Tiger Woods PGA Tour 2003 
(84%, MAN!AC 01/03) 
|Tiger Woods PGA Tour 2003 
(84%, MAN!AC 01/03) 


"7% [Tiger Woods PGA Tour 2003 
(84%, MANIAC 02/03) 


© 16:9 © Surround 
© 60Hz © ProLogic 2 


Gameude AAN. 
Grafik 72 % 
Soundg3 % 


| Uriges Gaudigolf mit wenig Kur- 
sen, aber viel Spielspaß. 


Highend-Unterstützung: 


JE 
Spielspaß 


. 
Gamecube 


Micro Machines 


dd Horror-Show: Hoffentlich fallt Ihr 
bei dem Anblick nicht von der Planke. 


D spielerisch hat sich beim Game- 
cube-”Micro Machines” nichts gegen- 
über den PS2- und Xbox-Fassungen 
verändert: Ihr saust (vorzugsweise 
gegen bis zu drei menschliche Kon- 
kurrenten) über gewitzte, aber leider 
nur in spärlicher Anzahl vorhandene 
Pisten und versucht, entweder als 
erster ans Ziel zu kommen oder so 
schnell zu sein, dass alle anderen aus 
dem Bild verschwinden. Technisch 
wird mit schön gestalteten Umge- 
bungen solide Kost geboten, einen 
Rüffel gibt's allerdings für die (zum 
Glück aber nicht weiter spielabträgli- 
chen) PAL-Balken. us 


PAL-IESI 


LOENER LE g Entwickler: 


Am Einzelsystem es, England 
Via Linkkabel menielei 


Infogrames 
www.infogrames.de 
USK-Rating <ei>> Preis: ca. 60 Euro 
mittlere PAL-Balken, 
Originalgeschwindigkeit 
einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © GBA-Link 
© Keyboard © Card-e-Read. 
Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich (70%, MAN!AC 12/02) 
Xbox bereits erhältlich (70%, MAN!AC 12/02) 
NGC bereits erhältlich 
Alternativen: 
Looney Tunes Space Race 
(71%, MAN!AC 03/02) 
(7) Mad Dash Racing 
| (61%, MAN!AC 04/02) 
(7° [keine erhältlich 


7 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
© 60Hz © ProLogic 2 


Gamecube 


Grafik 75 % 
Sound59 % 


% 


Spielspaß | 


| Witzige Miniflitzerei, die erst mit 


Freunden richtig Spaß macht. 


Detaillierte Bitmap-Kulissen, beeindruckende Lichtspiele und massig animierte : 


Details - technisch führt ”Zero” bewährte "Resident Evil”-Tugenden fort. 


Ein zwielichtiger Forschungskon- : 
zern, blutrünstige Monster jeder : 


Art und Größe sowie eine Handvoll : 
unerschrockener, schwerbewaffneter : 


Spezialagenten - zum nunmehr fünf- 
ten Mal (Lightgun- und Game-Boy- 


um 
| 


Nach etwa zehn Stunden sollten durch- 


schnittlich begabte Zombiejäger den Ab- 
spann zu Gesicht bekommen - vorbei ist 
das Abenteuer dann allerdings noch nicht. 
Im so genannten ’Leech Hunter’-Modus 
kehren nervenstarke Naturen in die Trai- 
nings-Einrichtungen des Umbrella-Kon- 
zerns zurück, um insgesamt 100 Exempla- 
re der garstigen Egel aufzustöbern. Dumm 
nur, dass die totgeglaubte Feindesriege 
dem Gemäuer ebenfalls einen zweiten Be- 
such abstattet, durchschlagende Waffen 
und heilende Medizin aber ziemlich rar 
verteilt sind. Je zehn Leeches blockieren 
einen Item-Slot im Inventar und können 
zudem nicht abgelegt werden! Belohnt 
werden Eure Mühen dafür mit Extrawum- 
men sowie Zusatzmunition, welche sich im 
Hauptspiel einsetzen lassen. Gestrandeten 
Egeljägern sei unser exklusiver ‘Player’s 
Guide’ ab Seite 94 empfohlen. 


[60] 


Ableger nicht mitgezählt) lädt Grusel- 


gastgeber Capcom wagemutige Kon- : 
soleros zur virtuellen Geisterbahn- : 
fahrt der rabiaten Sorte ein. Für : 
: Gamecube-Besitzer ein besonderer 
: Grund zur Freude, denn nach dem : 
| : aufgepeppten Remake des PSone-Se- 
: riendebüts gibt's mit "Resident Evil : 
: Zero” doch die erste ’richtig’ neue : 
: Episode der weltweit populären : 
: Schauerlizenz. Wie der Titel bereits : 


hoc Echt ätzend: Die Säurepatronen des 
Granatwerfers garantieren Fleischfäule. 


: andeutet, erwartet Euch mit vorlie- 
gendem Teil ein waschechtes Pre- : 
quel: Zusammen mit dem ungleichen 
Heldenduo Rebecca Chambers - einer : 
unerfahrenen S.T.A.R.S.-Agentin - und : 
dem mutmaßlichen Massenmörder : 
: Billy Coen erfahrt Ihr nun, was sich : 
Stunden vor den dramatischen Ereig- : 
nissen des Ur-”Resis” ereignete. Die : 
größte Innovation ist damit auch i 
schon genannt: Erstmals in der Seri- : 
Dabei kontrolliert Ihr zwar stets nur 
: eine Figur selbst, das Verhalten des 
: CPU-Kollegen lässt sich jedoch mit ein 


Auch die ”Zero”-Episode bietet all das, 


was Capcoms langlebige Zombiehatz berühmt gemacht hat - erlesen prä- 
sentierte und fesselnd inszenierte Horror-Action gepaart mit dezentem 
‚ Rätseleinschlag und spannender Story. Bahnbrechende Neuerungen : 
müsst Ihr aber ein weiteres Mal mit der Lupe suchen: Während das Bud- : 
dy-Konzept angenehm frischen Wind ins altbewährte Konzept bringt, 
empfinde ich die freiheitliche Item-Verwaltung als Rückschritt - weitere 
Laufwege als je zuvor prägten meinen Besuch im kistenfreien Umbrella- : 
Komplex. So bleibt’s bewährt-geniale Schocker-Kost, die wohl keinen 
Gruselgourmet enttäuschen dürfte. Bei eisernen "Resi”-Fans könnte sich 
hingegen langsam ein gewisser Gewöhnungseffekt einstellen. Nach fünf 


Epieoden ähnlicher Machart empfehle ich Capcoms kreativen Köpfen dringend, für die kommende, 
nach offizieller Zählweise vierte Folge über ein paar signifikante inhaltliche Innovationen nachzu- 


denken - so sie den Genre-Ihron nicht leichtfertig aufs Spiel setzen wollen. Ansonsten gilt wie üb- : 


lich: Spiel rein, Licht aus, Anlage laut drehen und viel Spaß beim Schaudern! 


Lebensretter: Seid Ihr im Gespann unterwegs, hält Euch der CPU gesteuerte Held 
den Rücken frei (links) - ab und an schreibt Euch das Spiel aber einen Solo-Pfad vor. 


| 


sc Im Menü legt Ihr die Verhaltens- 
weisen des CPU-Partners fest. 


engeschichte steuert Ihr zwei Charak- 
tere gleichzeitig durch düstere Um- 
brella-Labors, verlassene Verliese und 
das obligatorische Spukhaus. 


Ein Fall für zwei 


paar einfachen Kommandos festle- 


: gen. Im Hauptmenü entscheidet Ihr 
: etwa, ob Euer Mitstreiter bei Mons- 
: terkontakt eigenständig losballert 
: oder nur im Team mit Euch abdrückt. 
: Weiterhin lassen sich dort Heilpflan- 
: zen, Munitionspacks und andere 


Items zwischen den Helden austau- 


: schen - sofern sich das gemischte 
: Doppel nahe beisammen befindet. 
: Optional dürft Ihr dem aktuellen Sub- 
: Charakter nämlich auch befehlen, auf 
: Euch zu warten, während Ihr im Al- 
: leingang unbekanntes Terrain aus- 
: kundschaftet. 
: Warteraums ist allerdings Vorsicht ge- 
: boten: Stellt Ihr den Kompagnon in 
: monsterverseuchtem Gebiet ab, kann 
: es vorkommen, dass ein umherstreu- 
: nender Zombie den zurückgelasse- 


Bei der Wahl eines 
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Umstrittenes Novum: Das Kistensystem der Vorgänger ist Vergangenheit - 


Items dürft Ihr nun überall ablegen, über die Lagerrorte gibt die Karte Auskunft. 


nen Polygon-Partner als leichte Beute : 
betrachtet - dann bleiben Euch nur : 
Sekunden, ihm zu Hilfe zu eilen oder : 
auf Knopfdruck in dessen Haut zu : 
: Vieles beim alten 
Abseits des ungewöhnlichen Buddy- ; 
Features hält sich das jüngste "Zero” : 
mit neuen Einfällen zurück: Ein paar 
frische Viecher aus Umbrellas He- : 
xenküche hier (u.a. stellen sich Euch : 
bissige Affen und monströse Küchen- : 
schaben entgegen), eine neue Waffe : 
(Molotowcocktails) dort - allein die : 
Item-Verwaltung kommt Serien-Vete- : 


schlüpfen. Stirbt ein Charakter, be- : 
deutet das auch für den Kollegen das : 
‘Game Over’. Schreibt das Drehbuch : 
keine Trennung vor, ist gemeinsames : 
Vorgehen aber sowieso sinnvoller. : 
Angefangen bei doppelter Feuerkraft : 
im Angesicht gegnerischer Über- : 
macht bis hin zu Rätseleinlagen, wel- : 
che die Kooperation beider Recken : 
erfordern (z.B. das parallele Aktivie- : 


ren zweier Knöpfe), stellt Teamwork 
einen Schwerpunkt von "Resident : 


Evil Zero” dar. 


"Resident Evil Zero” mag packend und routiniert inszeniert sein, den- 
noch stellte sich bei mir der angesprochene Gewöhnungseffekt schon : 
kurz nach dem Verlassen des Zugschauplatzes ein. Vielleicht hätten mich : 
eine größere Portion Hintergrundgeschichte, weniger abgedroschene : 
Renderkulissen und das Beibehalten der genialen Abwehrfunktion aus : 
dem Remake des ersten Teils positiver gestimmt - so reicht’s bei mir nur : 
zu einem ‘Gut’. Im Gegensatz zu meinem Kollegen finde ich die neue, : 
freizügigere Verwaltung der Items äußerst gelungen: Dadurch müsst Ihr : 
nicht mehr mühsam alle Gegenstände in einigen wenigen Räumen hor- : 
ten, sondern dürft Euch selbst eine Organisations-Struktur zurechtlegen. : 


he PAL-Optimal: 60Hz-Modus, multilinguale Untertitel und rotes Blut - deutsche Zocker freuen sich auf eine rundum gelungene 


Anpassung. Die berühmt-berüchtigten Headshots dürfen dabei natürlich nicht fehlen. 
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Noc Bei den haarigen Riesenspinnen ist 
simples Vorbeilaufen noch immer die 
sicherste Überlebens-Taktik. 


ranen geradezu revolutionär vor. 
Zwar fassen die Taschen Eurer Helden 
nach wie vor je maximal sechs Ge- 
genstände, die hassgeliebten Lager- 


: kisten sucht Ihr jedoch vergeblich. 
: Überschüssige 


Inventarblockierer 
dürfen nun überall (zumindest an je- 
dem Platz bietenden Ort) abgelegt 
werden. Ein Blick auf die Karte verrät, 
wo Ihr welche Habseligkeit hinterlas- 
sen habt. Speichern geschieht hinge- 


: gen konservativ via Farbband und 


Schreibmaschine. cg 


Genre: Action-Adventure 
Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 

System 1277 


Spieler max. 


Spieler 


ze nec 


USK-Rating © Preis: ca. 60 Euro 


Ed 
Vollbild, ” 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Lenkrad GBA-Link 
Keyboard © Card-e-Reader 
16:9 Dolby Surround 
60Hz ProLogic 


u  — — — 
Veröffentlichung: 

PS2 keine Umsetzung geplant 

Xbox keine Umsetzung geplant 


NGC März 
Entwickler: Capcom, Japan 
Herstelle: Capcom 
Website: Www.capcom-europe.com 


Pro E] gewohnt packender Survival-Horror 
neuartiges Buddy-Feature 
edle Präsentation 
motivierender Extra-Modus 


Contra EI inhaltlich, spielerisch und technisch et- 
was schwächer als das Cube-Remake 


Alternativen: 

Resident Evil Code: Veronica X 
(87%, MAN!AC 09/01) 

Silent Hill 2 Inner Fears 

(86%, MAN!AC 11/02) 
Resident Evil 

(90%, MAN!AC 10/02) 


PAL-TEST 


ToeJam & Earl 3 


ae 


LH Möge die Macht des Funk mit Dir sein! Rap-Schwester Latisha polt ein ungelen- 


er e 


kes Menschlein via feuriger Spezial-Attacke zum groovenden Tanzpartner um. 


Nach zwölf Jahren Konsolen-Ur- : 
laub kehren die Großmeister des 


Funk auf Microsofts Xbox zurück: Der 


dreibeinige Dauerquassler ToeJam 
und sein dickbäuchiger Kumpel Earl : 
werden dieses Mal vom Alien-Herr- 
scher Funkopotomus gen Erde ent- : 
sandt, um die zwölf Alben des Funk : 
zurückzuholen. Erstmals wird das ab- : 
gefahrene Duo von einer weiblichen 
Glaubensschwester unterstützt: Die : 
Juwelen behängte Latisha sorgt nicht 
nur für skurrile Rap-Einlagen, sondern : 


steht als spielbarer Charakter parat. 


Nostalgische Gefühle 


Im Gegensatz zur dezent missratenen : 
: zweiten Episode (siehe Kasten) orien- 
tiert sich das 128-Bit-Comeback eng : 
am kultigen Sammel-Spielprinzip des : 
Erstlings: In der extraterrestrischen : 
Haut eines der drei Anti-Helden spur- : 
tet Ihr über frei schwebende Polygon- : 
Inseln, sammelt allerlei Gegenstände : 


ein und erwehrt Euch der schwadro- 
nierenden, amusikalischen 


Men- : 
schenmeute. Dabei werden anfäng- : 
lich verschlossene Tore in neue Levels : 
: durch das Aufklauben von güldenen : 


wohner erkennt Ihr an der Disco-Kugel. 


Schlüsseln entriegelt. Wer hingegen : 
alle fünf Welten (Gras, Stadt, Wasser, 
Schnee und Wüste) freischalten will, : 
macht sich ans Lösen der Missions- : 
Checklisten: Unter Anleitung dreier i 
vollbusiger Soul-Schwestern wollen : 
Spezial-Fähigkeiten und Musik-Alben : 
entdeckt, simple Botendienste erfüllt : 
oder die humanoide Level-Bevölke- 
: rung zum Funk bekehrt werden. Für : 
Missionarstätigkeit 
stehen Euch diverse Methoden zur : 
Verfügung: So lassen sich frühreife 
Cheerleader noch relativ lässig via : 
: Funk-Fu von Eurem coolen Groove 
: überzeugen, während Pressluftham- : 
: mer bewehrte Bauarbeiter erst nach 
: deftigem Beschuss mit Musiknoten : 
: (wahlweise aus der Ego-Sicht oder : 
: via Auto-Zielfunktion) ihre dicken : 
: Hüften kreisen lassen. Besonders 


letztgenannte 


LH Hula Hula: Erfolgreich ‘gefunkte’ Be- 


XB Flugschule: Mit den Sprungschu- 
hen hüpft Ihr von Eiland zu Eiland. 


hartnäckige Kulturbanausen wie gei- 
fernde Zahnärzte erfordern Rhyth- 
mus-Gefühl: Nachdem Euer Alter Ego 
das passende Extra eingesammelt 
hat, sperrt der umstehende Gegner- 
haufen die Lauscher auf, und Ihr 
müsst in ”Parappa”-Manier brav ei- 
nen vorgegebenen Beat nachdrücken 
- schon tanzt der humanoide Mob 
nach Eurer funkigen Pfeife. Damit Ihr 
allein mit der musikalischen Erden- 


: Mission nicht überfordert seid, laufen 


überall hilfreiche Alien-Agenten in 
abstrusen Verkleidungen umher: Der 
Karottenmann identifiziert mysteriö- 


: se Items oder spendiert gegen einge- 


Segas traditionsbe- 


wusste ”ToeJam & Earl”-Rückkehr beweist, dass spaßige Spielideen un- 
vergänglich sind. Wenn die drei aberwitzigen Weltraum-Recken auf ur- 
komische Weise die Lehre des Funk verbreiten und dabei stets einen coo- 
len Spruch samt satirischer Spitzen auf den Lippen haben, können sich 
selbst bierernste Konsolen-Zocker ein Grinsen nicht verkneifen. Zudem 
birgt das vermeintlich simple Sammelprinzip einen gehörigen Suchtfak- 
tor der Marke ‘Eine Extra-Fähigkeit erspiele ich mir jetzt noch!’. Schade 
bloß, dass die Motivation nach einigen Stunden arg unter formelhaften 


wi PREILIELeRM 


LH Funk-Fu im Doppelpack: Mit Hilfe eines menschlichen Spielers sind selbst Mas- 
senangriffe kein Problem - trennt Ihr Euch, wird in den Splitscreen umgeschaltet. 
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Missionszielen und den später ständig wiederkehrenden Widersachern 
i leidet. Die fünf hübsch, aber unspektakulär präsentierten Welten wer- 
den zwar durch teils furiose Mini-Spiele wie z.B. die Ballerei auf dem Funkmobil ergänzt, dennoch 
fehlt es dem Levelaufbau an der nötigen Abwechslung. Freunde klassischer Sammelorgien greifen 
trotzdem zu: Der charmante, simpel gestrickte Comic-Spaß sprudelt förmlich vor lustigen Einfällen 
und beim unterhaltsamen Zweispieler-Modus bleibt kein geselliges Auge trocken. 
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Kräfte 
DTHZKIE 


2iEBere 


‚CH Schwing die Hüften: Earl tanzt die 
Cheerleader in Grund und Boden. 


Genre: Geschicklichkeit 


. . Schwierigkeitsgrad: mittel 
sammelte Dollar-Noten einen höhe- 


ren Funk-Fu-Gürtel, der kalauernde 
Bodybuilder bietet ‘Xbox Live’-Down- 
loads (neue Levels sowie Charaktere) 
an und freundliche Hausbewohner 
spendieren Euch Geschenke. 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 


Spieler Spieler max. 


Extra-Wundertüte 

Die 75 verschiedenen Päckchen ent- 
halten in bester ”ToeJam & Earl”-Tra- 
dition kein unnützes Zeug oder 
selbstgestrickte Socken von der Omi, 
sondern füllen Euren Vorrat an Spezi- 
al-Fähigkeiten: Mit den Raketenschu- 
hen rast Euer gerade aktiver Alien fie- 
sen Erdenburschen davon, der Ghet- 
toblaster bringt alle Menschen zum 
Tanzen, per Ikarusflügel schwingt Ihr 
Euch in die Lüfte und leckeres Sushi 
füllt die Energieanzeige wieder auf. 
Wer den beschriebenen Story-Modus 
schließlich bezwungen und Obermotz 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


(E/0) englische Sprachausgabe, 


deutsche Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Lightgun 
© Flight-Stick © Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
9169 „oolby Digital Downloads 
# soHz © Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 keine Umsetzung geplant 
Xbox März 
NGC keine Umsetzung geplant 


F R R z Entwickler: Visual Concepts, USA 
Anti-Funk eine Tanz-Lektion erteilt Hersteller: Sega 5 
hat, wagt sich an eine Zufalls-Welt Website:  www.sega.com 


Pro E brüllend komische Präsentation 
E1 perfekt passende Funk-Musik 
E12 motivierende Item-Sammelei,... 


oder den launigen Coop-Modus. tk 


nö 


ehe Ehe Contra EI ...die leider schnell langweilig wird 


Ei gelegentliche Grafik-Ruckler 
BE teils chaotische Kampf-Einlagen 

Alternativen: 

Freak Out 

(64%, MAN!AC 09/01) 

Blinx: The Time Sweeper 

(71%, MAN!AC 12/02) 

Taz Wanted 

(39%, MAN!AC 12/02) 


Die Alien-Persiflage "ToeJam & Earl” des 
Entwickler-Duos Mark Voorsanger und Greg 
Johnson begeisterte Mega-Drive-Besitzer 
1991 mit ihrem famosen Coop-Modus - Sega 
wie Fangemeinde forderten Nachschlag. 
Zwei Jahre später war's soweit: "Panic on 
Funkotron” (siehe Bild) entpuppte sich al- 
lerdings als konventionelles, enorm schwe- 
res 2D-Hüpfspiel im Comic-Look. 


Grafik 73 % 
Sound 79 % 
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PAL-TEST 


Ne Verdiente Prügel: Schmuck-Freak 
Mr. T kriegt voll eins auf die Zwölf. 
Nach erfolgreichem PS2- bzw. Xbox- 
Comeback darf Gossenboxer ”Rocky” 
jetzt auch auf dem Cube austeilen. 
Gemäß der aktuellen Konvertierungs- 
Richtlinien gleicht die Nintendo-Prü- 
gelei ihren 128-Bit-Brüdern wie eine 
Faust der anderen. So kloppt Ihr Euch 
im nostalgischen ’Movie’-Modus 
durch alle fünf Leinwand-Einsätze 
und päppelt Euren Digi-Stallone via 
Trainingsspielchen auf oder veran- 
staltet Einzelkämpfe respektive Tur- 
niere mit bis zu 16 menschlichen 
Schlägern - dank Taktik-Einschlag so- 
wie ansprechender Technik die aktu- 
ell beste Box-Versoftung. tk 


Genre: Sportspiel 
Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Entwickler: 
Rage Newcastle, GB 
Hersteller: 

Rage 

www.rage.com 

Preis: ca. 60 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Surround 
ProLogic 2 


Lenkrad © GBA-Link 
Keyboard © Card-e-Read. 
Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 
Xbox bereits erhältlich 
NGC bereits erhältlich 
Alternativen: 


Knockout Kings 2002 
(75%, MAN!AC 05/02) 
Knockout Kings 2002 
(75%, MAN!AC 05/02) 
Knockout Kings 2003 
(Test auf Seite 55) 


16:9 
60Hz 


Hot Wheels 


27] Auch spektakuläre Sprünge und 
Stunts erhöhen den Spielspaß nicht. 


Neben Gamecube-Besitzern werden 
auch PS2-Zocker von THQ mit einer 
verqueren Umsetzung ihrer Miniauto- 
Lizenz beglückt: Statt aus den Mattel- 
flitzern ein ordentliches ‘normales’ 
Rennspiel zu schnitzen, dreht sich in 
"Hot Wheels Velocity X” alles um fu- 
turistische Mini-Missionen - seid 
rechtzeitig am Ziel, zerstört bestimm- 
te Bauwerke oder eliminiert Eure 
Gegner. Dank schwächelnder Steue- 
rung, nerviger Kamera und dröger 
Optik hält sich die Motivation aller- 
dings in engen Grenzen. Da helfen 
auch eingestreute Tricks nichts mehr, 
zumal im Gegensatz zum Würfel im 
Splitscreen nur noch zwei Teilnehmer 
ran dürfen. us 


Genre: Rennspiel 
Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Entwickler: 
Beyond Games, USA 


Hersteller: 
THQ 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem | 2 
Via Linkkabel 


www.beyondgames.com 


USK-Rating > Preis: ca. 45 Euro 


vollbild, 


Originalgeschwindigkeit 
englische Sprachausgabe, 
Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Maus 


englische Bildschirmtexte 
© Lightgun © Keyboard 


Highend-Unterstützung: 


© 169 © Surround 
© 60Hz © DIS 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC bereits erhältlich (44%, MAN!AC 02/03) 


Alternativen: 


Spy Hunter 
(78%, MANIAC 11/01) 


Spy Hunter 

(78%, MAN!AC 07/02) 
Spy Hunter 

(nicht getestet) 


Playstation 2 


% - 


Grafik 48 % A : 
sound3g % Spielspaß 
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Dass in Italien nicht nur schnelle 


Mut ] Pi= 


Muri 
JHLE FE 


ie Mi 


un: vr 


ET en u ; 
Haie Aida 


LH Kompromisslösung: Der Splitscreen ist ebenso detailreich und flüssig wie das 
Vollbild für Solisten - allerdings fehlen zusätzliche CPU-Gegner. 
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LH Da darf sich ”Gotham” eine Scheibe abschneiden: Die Städte von "Racing 
Evoluzione” sehen ein gutes Stück lebendiger aus. 


: Nobelautos (bekanntlich ist im : 
: Land des Stiefels u.a. Schumis Renn- ; 
: stall Ferrari beheimatet), sondern : 
: auch edle Rennspiele erschaffen wer- : 


le er IE Sat De FI Me 


: den, wollen Infogrames und die : 
mailändischen Milestone Studios be- : 
weisen: Mit "Racing Evoluzione” geht | 
pünktlich zum Frühlingsbeginn ein : 
ambitionierter Xbox-Raser an den 
: Start, der es mit etablierten Größen : 
: wie “Project Gotham Racing” oder 
: "Sega GT 2002” aufnehmen will. 


: Kursvielfalt garantiert 
: Gleich vier unterschiedliche Kursty- : 
pen sind in "Racing Evoluzione” ver- : 
: eint: Reine Tempobolzer erfreuen 


CH Auf den Ovalen erreicht Ihr die 
höchsten Geschwindigkeiten. 


: sich an einer Auswahl von Ovalen im 
: NASCAR-Stil, hoffnungsvolle Formel- 
: Fans fühlen sich auf eigens gebauten 
: Rennstrecken heimisch. 

: Am anspruchsvollsten sind Stadt- und 
: Bergrennen ausgefallen: Die Kurse 
durch fiktive Metropolen in USA, Eu- 
: ropa und Asien fordern mit haarigen 
90°-Kurven und rasanten Tunnelfahr- 
: ten, plumpes Durchtreten des Gaspe- 
dals sorgt unweigerlich für heftige 
: Crashes sowie schlechte Platzierun- 
gen. Noch knackiger geht's in den 
: Gebirgen zu, denn dort stehen nicht 
: nur engste Wendungen auf steilen 
: Anstiegen und Abfahrten auf der Ta- 
: gesodnung. Wer auf einer scheinbar 
: harmlosen Geraden nicht aufpasst, 
: driftet ins Geröll neben der Teerspur 
und landet im Handumdrehen am En- 
de des Feldes. Insgesamt sind satte 
54 Strecken für jeden Geschmack im 
Angebot, die mit Rundenlängen von 
flotten 30 Sekunden bis knallharten 
fünf Minuten Konzentration und Aus- 
: dauer gleichmaßen fordern. 

: Auch bei der Wagenauswahl hat sich 
: Milestone etwas neues einfallen las- 
sen: Wie es sich für einen Edelraser 
gehört, locken in den Autoklassen 
Roadster, Sportwagen, Supercar und 


denn technisch macht die Flitzerei eine Menge her: Egal ob Bergfahrten 
oder Stadtkurse (ein echter Prüfstein für das kommende "Project Go- 
tham Racing 2”) - die detailreiche und edel designte Grafik bleibt immer 
flott und flüssig, die fein modellierten Fahrzeuge protzen mit schicken 
Lackreflexionen und Echtzeitschäden. Dazu gesellt sich brachialer Moto- 
rensound, lediglich die (zum Glück austauschbare) Musik fällt etwas ab. 
Dank abwechslungsreicher Kurstypen und satter Streckenzahl kommt 
keine Langeweile auf, zumal die hohe Gegnerintelligenz für ständig 
spannende Duelle sorgt. Leider macht sich das Fehlen eines Rückspie- 
gels gelegentlich störend bemerkbar - gezieltes Blocken fällt dadurch 


schwerer. Wer sich einen "Gran Turismo” -Klon erhofft, liegt falsch: Trotz guter Physiksimulation 
fährt sich der Spaß angenehm arcadelastig, Fahrzeugeinstellungen beschränken sich selbst im edel 
präsentierten, aber wenig strategischen Karriere-Modus auf das nötigste - wer einen unkomplizier- 


ten und motiverenden Temporausch sucht, ist hier jedoch genau richtig. 
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‚CH Im ‘Dream Modus’ ist die Werkstatt mit Garage und als Blickfang dienender 


Sekretärin (rechts) die Basis, in der Ihr alle Entscheidungen trefft. 


LH Keine Zeit für gemütliches Sightseeing: Die fordernden Bergkurse fallen am 


längsten und kurvenreichsten aus. 


Dreamcar rund 30 lizenzierte Nobel- : 


hobel von namhaften Herstellern wie 


12.B. Mercedes, Lotus, Jaguar, Dodge : 
welche natürlich in 
Einzelrennen ausgiebig getestet wer- : 
den dürfen. Das Hauptaugenmerk : 
liegt allerdings auf den speziell für : 
von europäi- : 
schen Designschulen gestalteten Pro- : 
totypen, die Ihr Euch im Laufe der : 


und Mitsubishi, 


"Racing Evoluzione” 


Rennfahrerkarriere erspielt. 


„ = Vollgasexperten - - 


Die Mailand-Meilensteine 


Auf dem Konsolensektor sind die italieni- 
schen Entwickler von Milestone zwar noch 
Neulinge, doch ihre Kompetenz in Sachen 
Rennspiele beweisen sie seit 1995 ein- 
drucksvoll auf dem PC: In diesem Jahr ver- 
öffentlichte das 
bis dahin unbe- 
kannte Team die 
Arcade-Raserei 
”Screamer” (für ! 
den deutschen 
Markt kurzer- |PC: ”Bleifuß” (1995). 
hand ”Bleifuß” getauft), die mit blitz- 
schneller Polygon-Optik und unkomplizier- 
ter Tempobolzerei selbst das notorisch si- 
mulationsvernarrte PC-Volk überzeugte. 
Nach einem Asphalt- und einem Offroad- 
Nachfolger wurde von vier auf zwei Räder 
umgesattelt und für EA das realistische 
”Superbike” (hat nichts zu tun mit dem 
gleichnamigen Konsolenverwandten von 
THQ) entwickelt, das ebenfalls sehr gut 
ankam. 
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Steile Karriere 


CH Auch wenn sich Eure Karossen kräf- 
tig verbeulen und Funken schlagen - 
das Fahrverhalten leidet darunter nicht. 


: folgreich, kassiert Ihr Preisgeld und 
: motiviert die Zuschauer, Euren müh- 
: sam entwickelten Fahrzeugtyp zu 
: kaufen. Die Konsumlust kurbelt Ihr 
: zudem mit Siegen in Herausforde- 
: rungsrennen an (gewinnt z.B. ein 
: Prestigeduell gegen einen Starfahrer 
: oder setzt Euch bei einer Autopräsen- 
: tation gegen Konkurrenzprodukte 
: durch). Nur wenn Ihr genügend Kapi- 
: tal und hohe Absatzzahlen erreicht, 
: Im ‘Dream Modus’ geht Ihr nicht mit 
einem professionellen Rennstall und : 
bekannten Autos auf die Piste, son- : 
dern beginnt ganz bescheiden: Mit : 
einem Mechanikerkumpel entrüm- : 
pelt Ihr eine Werkstatt, um eine hoff- : 
nungsvolle Karriere zu starten. Wie es 
der Zufall so will, hat der Vorbesitzer : 
Konstruktionspläne hinterlassen, mit : 
: denen Ihr Euch den ersten Roadster : 
: bastelt - je nach Wunsch schraubt Ihr : 
: Euch ein gutes Allroundvehikel zu- : 
: sammen oder einen Flitzer, der sich 
: für spezielle Streckentypen besser : 
: eignet als für andere. Danach geht's : 
: in die ersten Rennen gegen fünf (in : 
: Ovalen sieben) Konkurrenten: Meis- 
: tens reicht es, pro Lauf einen be- : 
: stimmten Mindestplatz zu erreichen. 
: Gelegentlich absolviert Ihr aber auch : 
kleinere Meisterschaften: Seid Ihr er- ; 


geht's mit der Entwicklung voran: Aus 
dem baufälligen Werkstatt-Schuppen 
wird eine moderne Fabrik samt Se- 
kretärin, Produktionsassistentin und 
Forschungsabteilung. Letztere ist be- 
sonders wichtig, denn in dieser ent- 
stehen neue Entwicklungsstufen Eu- 
res Vehikels (bei denen Ihr Änderun- 
gen in Fahrstil, Gangschaltung und 
Abtrieb vornehmen dürft) sowie ganz 
neue Fahrzeuge: Erfüllt Ihr auch mit 
frischen Supercars und Sportwagen 
die steigenden Erwartungen, winkt 
als krönender Abschluss die Entwick- 
lung Eures persönlichen Dreamcars. 

Wer sich ohne Karrieredruck austoben 
will, wird ebenfalls bedient: Im Arca- 
de-Menü startet Ihr zu Einzelrennen, 
geht solo auf Zeitjagd oder duelliert 
Euch mit einem Kumpel (leider ohne 
Gegner) im Splitscreen. us 


LH Bei der Innenansicht (links) seid Ihr mittendrin statt nur dabei. Die Kamera- 
perspektive rechts kommt bei offenen Autos am besten zur Geltung. 


PAL-TESI 


‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 


| xbox S | 
Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


Wlenkrad © Lightgun 
© Flight-Stick © Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
0169 „Dolby Digital © Downloads 
„U soHz Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 keine Umsetzung geplant 
Xbox Februar 
NGC keine Umsetzung geplant 
Entwickler: 
Hersteller: 
Website: 


Milestone, Italien 

Infogrames 

www.milestone.it 

Pro EJ flotte und detailreiche Umgebungsoptik 
E21 umfassender Fuhrpark 
EI abwechslungsreiche Pistenauswahl 
EI Karriere-Modus originell präsentiert 


Contra 9 Rückspiegel wird schmerzlich vermisst 
EI nur wenig Setup am Auto möglich 
Alternativen: 


Gran Turismo 3 A-spec 
(92%, MAN!AC 09/01) 
Sega GT 2002 

(82%, MAN!AC 12/02) 
Burnout 

(81%, MAN!AC 06/02) 


Grafik 85 % | Yo“ 
Sound 79 %ı | Spielspaß 


| schicke und dynamische Edel- dynamische Edel- 


flitzerei mit starkem Arcade- 
Einschlag und tollen Strecken. 
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PAL-TEST 


Al 


Quad 
Power 


Playstation 2 


Ä F 


Die Kurse in der staubigen Dünenlandschaft laden mit 
langen Geraden besonders zum Rasen ein. 


schicken Wettereffekten aufgepeppt. 


Wir erinnern uns: Das erste 


”ATV Quad Power Racing” : 
erschien 2000 für die PSone und ver- i 
schwand nach berechtigt negativen : 
Kritiken schnell aus den Regalen und 
in der Versenkung. Auf den Next-Ge- : 
neration-Konsolen versuchen Acclaim : 
: Über Stock und Stein 
ATVs sind bekanntlich kompakt ge- : 
baute Vehikel - entsprechend tretet : 
; : Ihr nicht auf schnöden Asphalt- : 
: strecken an, sondern schlagt Euch : 
: quer durch die Pampa: Fünf Szenarien : 
: wie eine staubige Wüste, ein Glet- - 
: scher oder sumpfige Wälder mit je : 
: drei Strecken wollen von Eurem 'Vier- 
: rad’ bezwungen werden. Neulinge : 
: erhalten vor dem Rennen hilfreiche : 
: Lektionen über den harten Quad-All- : 
: tag: Neben Standardmanövern wie : 
: dem korrekten Einsatz von Gas, : 


nun ein zweites Mal ihr Glück mit 


dem gleichen Konzept. Damit es dem 
Nachfolger besser ergeht, holte man : 


La je 


#7] Nur nicht wackeln: Die Turmher- 
ausforderungen verlangen Feingefühl. 
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cc Regen und Sonnenschein: Die Fahrt durch den Industriekomplex wird mit 


2 


: sich Profis ins Haus: An ”ATV 2” wer- ! 
kelten die britischen Entwickler Cli- : 
max, die sich vor allem auf die Krea- : 
tion gelungener Rennspiele (u.a. das 
Xbox-”MotoGP” oder "Rally Fusion”) : 
: Im Arcade-Modus braust Ihr gegen 
: sieben (Xbox) bzw. fünf (PS2 und : 
: Gamecube) Konkurrenten nacheinan- : 
der auf allen 15 Pisten um die Wette, 


konzentrieren. 


Racing 


en 


BELIT X 
il -i-1=) 


: Bremse und Turbo lernt Ihr die Aus- : 
: führung von Stunts. Letztere vollführt : 
: Ihr in ausreichender ‘Flughöhe’ (am 
besten, indem Ihr bei der Rampen- : 
: und Hügelanfahrt auf Knopfdruck ge- : 
: nug Vorspannung erzeugt) mit einfa- : 
: chen Richtungs- und Tastenkombina- 
tionen. Gelingt danach die Landung : 
: ohne Crash, füllt Ihr so Euren knappen 
: Boostvorrat - auf den solltet Ihr in : 
den Rennen besonders gut aufpas- 
sen, denn missgünstige Konkurrenten : 
rücksichtigt. 

das Speed-Polster mit einem geziel- 

: Übung macht den Meister 


: Je nachdem, wie geschickt Ihr Euch 


können Euch (ebenso wie Ihr ihnen) 


ten Tritt abnehmen. 


LH Gut getrickst ist halb gewonnen: Wenn Ihr bei der Landung nicht gerade unsanft 
absteigt, ergattert Ihr so Turbonachschub und wichtige Punkte für die Endabrechnung. 


A Stuntgötter dürfen sich im futuris- 
tischen Freestyle-Stadion austoben. 


BUND 


Nenir | 


) 


Herzstück von ”ATV 2” ist aber die 
Karriere: Dort beginnt Ihr in der un- 
tersten von drei Meisterschafts-Klas- 
sen als blutiger Anfänger mit einem 
leistungsschwachen Quad und müsst 
Euch mit Siegen hocharbeiten. Dazu 
benötigt Ihr Erfolge in den Rennen - 
allerdings reicht eine vordere Platzie- 
rung allein nicht aus, denn die ge- 
sammelten Stuntpunkte am Ende ei- 
nes Rennens werden mit gleicher Ge- 
wichtung in der Gesamtwertung be- 


anstellt, steigt auf Dauer Euer Ge- 
samtkönnen, Ihr erhaltet neue Quads 
und einzelne Fahrereigenschaften 


Lasst ”ATV Quad Power Racing 


2” nicht einfach wegen des mageren Vorgängers links liegen, sonst ver- 
passt Ihr ein feines und flottes Rennspiel abseits ausgelatschter Asphalt- 
pfade. Die ansehnlichen Strecken gefallen mit einer durchdachten Kurs- 
führung, die rasante Vollgaspassagen ebenso bietet wie zahlreiche 
# Sprung-Gelegenheiten. Dass auf Stunts in der Karriere stärker Wert ge- 
legt wird, sorgt für einen ordentlichen Schuss Anspruch im ansonsten 
recht arcadelastigen Design - etwas unglücklich finde ich nur die fehlen- 
de Information über die gesammelten Punkte Eurer Konkurrenten. Ein 
Lob gibt's für die gelungenen Herausforderungen, speziell die "Super 
Monkey Ball” inspirierte Turmkletterei ist eine gewitzte Dreingabe. Den 


Konsolendreikampf entscheidet die Xbox-Fassung vor allem wegen der launigen Vierspieler-Split- 
screen-Rennen: Technisch wiederum hält die Gamecube-Umsetzung mit (fast) ebenso flüssiger 
Bildrate und schicken Texturen locker mit. Nur auf der PS2 fällt die Grafik etwas ab, sieht aber im- 


mer noch sehr gut aus. 
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Vorteil Microsoft: Während auf 
PS2 und Gamecube nur zwei Piloten... 


1 ...ran dürfen, kämpft auf der Xbox 
ein Quartett um den Sieg. 


wie Robustheit, Geschick oder Ag- 
gressivität werden gestärkt. Außer- 
dem lernt Ihr so nach und nach kom- 
plexere Kunststücke, die mehr Punkte 
einbringen. 

Wer abseits vom Karrierestress ran 
will, findet genügend Abwechslung: 
In der Freestyle-Arena mit Rampen 
und einem gewaltigen Looping ver- 
blüfft Ihr das Publikum mit spekta- 
kulären Tricks. Bei den Herausforde- 
rungen saust Ihr im Stadion durch Sla- 
lom- und Hinderniskurse oder tretet 
zu knackigen Turmprüfungen an: Hier 
erklimmt Ihr mit Eurem Vehikel ein 
Bauwerk, dessen einzelne Plattfor- 
men mit schmalen und schwer zu be- 
fahrenen Stegen verbunden sind. 
Natürlich ist auch für gesellige ATV- 
Piloten gesorgt: Im Splitscreen treten 
zwei (PS2 und Gamecube) oder vier 
(Xbox) Raser gegeneiander an, wahl- 
weise sind CPU-Piloten an- oder ab- 
schaltbar. us 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox Februar 
NGC Februar 


Entwickler: Climax, England 
Hersteller: Acclaim 
Website: www.climax.co.uk 


Pro E1 flotte Landschaftsoptik 
E2 lange und abwechslungsreiche Strecken 
E2 eingängiges Tricksystem 
E2 coole Herausforderungen 
Contra 9 Kursführung vereinzelt unfair 
EI Trickpunkte später fast zu wichtig 


Alternativen: 
ATV Offroad 
(85%, MAN!AC 08/01) 
Arctic Thunder 
(36%, MAN!AC 05/02) 


Jeremy McGrath Supercross World 
(29%, MAN!AC 08/02) 


MAN!AC 03-2003 


Spieler 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 

Via Linkkabel 
Online 


Spieler max. 


Originalgeschwindigkeit 
) einstellbare Sprachausgabe, 
< einstellbare Bildschirmtexte 


Lenkrad Maus Flight-Stick 


Lightgun Keyboard Force Feedback 
16:9 Surround ProLogic 2 
f 60 Hz DIS Dolby Digital 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Lightgun 
© Flight-Stick © Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 


Originalgeschwindigkeit 
einstellbare Sprachausgabe, 

einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © GBA-Link 
© Keyboard © Card-e-Reader 


169 Dolby Digital © Downloads 
son: Soundtrack 

| samecube ea] 
PPAL | vollbild, 


Highend-Unterstützung: 
9169 © Dolby Surround 
V sonz © ProLogic 2 


Grafik 82 % 
Sound75 % Ylayır 


ame f} ) | Sl 
Grafik 81 % N \ 
Sound74 % pielspa 


24 Stunden 
Online-Shoppen 


so 


BlessurchenSiegatuichiunktenemiShlojpp]! 
Mit Riesen-Angebot auf 200 qm und zwei Etagen! 
EIURIOJR/ANG/NBEIRUJERGIEIGEINIUBIEIRAHIEIF) 
KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7 44787 BOCHUM-CENTRUM 


THERME DURE 


PRBNALGANNES 


Igames.com 


‚prima 


TEHREEHR 


} 


| 


: 


PAL-TEST ” playstation2 


ace Channel 5 Part 2 


7 Space Michael spielt diesmal eine 
größere und aktive Rolle. 


Genre: Musikspiel 
Schwierigkeitsgrad: mittel 


Konfiguration 

Am Einzelsystem | 

Via Linkkabel 
Online | = 


spen ET 


USK-Rating | Preis: ca. 40 Euro 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© lightgun © Keyboard 


Spieler 


© Flight-Stick 
© Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
© 16:9 © Surround 
al: o0ıs 


© ProLogic 2 
© Dolby Digital 


Veröffentlichung: 
Ps2 Februar 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: United Game Artists, Japan 
Hersteller: Sega 
Website: www.sega.com 


Pro EJ überragende Musik 
tolle Tanzanimationen 
neckischer Bonus-Modus 
Motivation durch erspielbare Extras 


Contra 9 erneut recht kurz ausgefallen 
El Zweispieler-Modus total sinnlos 
Alternativen: 


Gitaroo Man 
(71%, MAN!AC 9/2002) 


keine erhältlich 


keine erhältlich 


Eu83... % 
Spielspaß 


Playstation 2 


Grafik 81 % 
Sound 92. KL Ziege % | 


[Ey Auf ihrer Reise befreit Ulala ständig zwangstanzende Opfer der Rhythm Rogues: : 


Je erfolgreicher Ihr dabei seid, umso stärker geht Ihr in den Obermotz-Kampf. 


Ursprünglich sollte ”Space Chan- : 
nel 5 Part 2” bereits vor über ei- : 


nem Jahr veröffentlicht werden, wur- : 
de dann aber ständig verschoben und : 
fast schon vergessen. Doch das lange : 
Warten hat sich gelohnt, nun geht's : 
endlich mit der sexy Reporterin Ulala : 


in die gelungene zweite Runde. 


Diesmal sind es die knubbeligen : 
Rhythm Rogues, die der Menschheit : Tanz und Takt 
Ärger machen und sie zum erschöp- : 
fenden Dauertanz zwingen - helfen 
kann nur Sangespräsident Peace, der : 
allerdings erst mal aus den Alienklau- : 
en befreit werden muss. Wie gehabt : 
marschiert Ulala automatisch durch : 
ein halbes Dutzend Levels, bis sie auf : 
ein Außerirdischen-Grüppchen oder : 


Eu m u m 


Während diesmal ein (zum Glück ähnlich 
klingender) neuer Akteur dem unsichtba- 
ren Regisseur seine Stimme leiht, wird 
Ulala auch bei "Space Channel 5 Part 2” 
wieder von Apollo Smile (Bild) gespro- 
chen: Die selbsternannte, aus den USA 
stammende ‘lebendige E 
Animefigur’ ist in ihrem 
Heimatland seit Jahren 
auf diversen Cons un- 
terwegs und hat darü- 
ber hinaus bereits eini- 
ge leidlich erfolgreiche # 
(CDs und Comics (mit ihr | 
in der Hauptrolle) veröffentlicht - in Euro- 
pa kennt sie dagegen praktisch niemand. 
Einziges Lebenszeichen hierzulande war 
ein Song auf dem Soundtrack der Tom- 
Cruise-Raserei ‘Tage des Donners’. 


andere Widrigkeiten stößt: Um diese : 
zu überwinden, müsst Ihr ein Tanzdu- : 
ell gewinnen, indem Ihr mit Eurer : 
Heldin die vorgegebenen Bewegun- : 
gen korrekt nachahmt - neben den : 
vier Grundrichtungen kommen zwei : 
Buttons für ‘Chu’ (Laserschuss) und 
: schaltet zahlreiche Alternativ-Outfits 
: für Ulala frei. Weitere gibt's im Tanz- 
: marathon zu gewinnen: Über 100 
Als Neuerung gibt's diesmal langge- : 
bei denen Ihr den : 
Knopf festhalten müsst, sowie Ins- 
trumentalsolos: Hier ist die gedrückte 
Richtung zweitrangig, beim Griff zur | 
Gitarre oder zum Schlagzeug gilt es : 
einfach nur, den richtigen Rhythmus : 


‘Hey’ (Rettungsbeam) zum Einsatz. 


zogene 'Chus’, 


” ai 
— 
| [1 
* | 
nn 
ed 
nd Be 
% - 
be 
SE 
W 


M 1 


Neue Klamotten ergattert Ihr im 
fordernden Dauertanz-Modus (unten). 


zu treffen. Im Gegensatz zum ersten 
Teil hängt Euer Vorankommen jetzt 
unmittelbar von der Einschaltquote 
ab: Je besser Ihr seid, umso höher 
fällt sie aus und desto mehr Energie 
bleibt für Bossduelle übrig. 

Wer sich erfolgreich durchtanzt, 


Übungen wollen fehlerlos gemeistert 
sein. Auch zu zweit dürft Ihr antreten, 
allerdings ist dieser Modus reine Au- 
genwischerei: In der Multiplayer-Vari- 
ante werden lediglich Richtungs- und 
Knopfkommandos auf zwei Pads auf- 
geteilt. us 


Damals wie heute steht bei "Space Channel 5 


Part 2” die fabelhafte Musik im Mittelpunkt, welche sich durch noch mit- 
reißendere Mixes des Hauptthemas auszeichnet. Die flippige Geschichte 
kommt dank der nun durchgehend polygonalen (und damit harmoni- 
scheren), aber immer noch wunderbar bunten Optik einwandfrei rüber, 
die Tanzanimationen sind wie eh und je makellos. Durch den angezoge- 
nen Schwierigkeitsgrad, das erweiterte Charakter-Ensemble und witzige 
Neuerungen wie Tanzmarathon, instrumentale Einlagen oder motivati- 
onsfördernde Extra-Klamotten macht's diesmal länger Spaß. Kurz sind 
Ulalas Abenteuer zwar immer noch, Musikspiel-Fans müssen dennoch zu- 
greifen - zumal der günstige Preis lockt. 


" 


[27] Musikalische Multitalente: Alte und neue Bekannte wie Pudding (links) und 


Pine (rechts) fordern Euch zu Instrumental-Duellen heraus. 
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Das Buch der 


Spielkonsolen 


Von Atari zur Xbox, vom C-64 bis zum Neo Geo: Gameplan 
präsentiert die Geschichte und Technik der Spielkonsolen und 
Heim-Computer — zum ersten Mal komplett und in deutscher 
Sprache. Das Buch ist Übersicht und Nachschlagewerk für alle, 
die nicht nur manchmal, sondern eigentlich immer spielen — 
Kenner und Sammler. Und alle, die es werden wollen. 


256 Geräte im Überblick, dazu rund 400 Spiele in authen- 
tischen Pixeln: Spielkonsolen und Heim-Computer zeigt 
Bestseller und Exoten, grandiose Flopps und ungewöhnliche 
Erfolge. 


43 durchgehend farbige Kapitel beschreiben die 
wichtigsten amerikanischen, japanischen und euro- 
päischen Hardware-Familien. Dazu Facts und Zahlen in 
Info-Kästen, sowie ausführliche Beschreibung aller 
Nachfolger und Varianten. Reist durch die Videospiel- 
Epochen - von der 8-Bit-Urzeit bis in die DVD-Zukunft! 


Das Buch der Spielkonsolen und Heim-Computer 

ist Begleiter für lange Ebay-Nächte und Flohmarkt-Raubzüge, 
hilft bei Aufbau und Pflege der Sammlung und bei Diskussionen 
im Kreis besserwisserischer Kumpel. Anhänge vergleichen die 
technischen Daten, verraten Hersteller, Erscheinungsjahr und 
Gebrauchtwert. 


Egal ob’s um Nintendo, Computer-Oldies oder exotische 
Handhelds geht: Mit diesem Schmöker blickt Ihr durch! 


und Heim-Computer 


plan. 


Händleranfragen an weforster@aol.com 


Limitierte Erstauflage: fadengebunden, 


144 Farb-Seiten, Format 17x24 cm 


Versandkosten-Infos 
Kunden aus Deutschland zahlen 3 Euro Versandpauschale - egal 
wieviele Bücher bestellt werden. Für den Versand ins Ausland 


beträgt die Versandpauschale 8 Euro. Versand ins Ausland ist nur 
gegen Vorkasse - nicht per Bankeinzug — möglich! 
Online-Bestellungen unter www.maniac.de 


Bestellformular (bitte an der gestrichelten Linie ausschneiden — passt genau in einen Fensterbriefumschlag) 


ABSENDER (Bitte DRUCKBUCHSTABEN) 
NAME, VORNAME 
STRASSE, NUMMER _ 
PLZ, WOHNORT 


DATUM, UNTERSCHRIFT 


An die 

Cybermedia GmbH 
MAN!IAC-Shop 
Wallbergstraße 10 


86415 Mering 


Bestellschein 


za] Exemplare von „Spielkonsolen 
und Heim-Computer“ zum 
Stückpreis von 24 Euro 
(zzgl. 3 Euro Versand). 


Deutschland: Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug möglich. 
Ausland: Warenwert zzgl. 8 Euro Versandpauschale per Vorkasse 
(bar oder als Scheck am besten per Einschreiben). 
Online-Bestellungen möglich unter www.maniac.de 


ACHTUNG: BITTE STETS BANKVERBINDUNG ANGEBEN! 


KONTOINHABER 


KONTONUMMER 


BANK 


BANKLEITZAHL 


Ursp 


Baldur's Gate: 


‚CH Energie des Todes: Wer Mana bun- 
kert, brennt ein Magiefeuerwerk ab. 


Genre: Action-Rollenspiel 


Schwierigkeitsgrad: einstellbar 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 


Spieler Spieler max. 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Lightgun 
© Flight-Stick © Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
0169 Dolby Digital 
„son: © Soundtrack 


© Downloads 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich (87%, MAN!AC 01/02) 
Xbox bereits erhältlich 
NGC bereits erhältlich 
Entwickler: Snowblind Studios, USA 
Hersteller: Interplay/Virgin 
Website: www.vid.de 
Pro E3 hochmotivierende Dungeon-Metzelei 
effektvolle Hochglanz-Optik 
brillanter Zweispieler-Modus 
herrlich intuitive Steuerung 
Contra E9 zu knapper Umfang 
EI abgedroschene Fantasy-Story 
Alternativen: 
Gauntlet Dark Legacy 
(73%, MAN!AC 07/01) 
Gauntlet Dark Legacy 
(74%, MAN!AC 09/02) 
Lost Kingdoms 
(73%, MAN!AC 09/02) 


7wS 
Spielspaß 


Grafik 82 % 
SoundgA % 


[70] 


Dark 
Alliance 


Gleich gibt's eins aufs Auge: Der violette Beholder stellt sich Euch vorm ersten 
Warp-Tor in den Weg - weicht seinen vernichtenden Flammenattacken aus! 


Schleimige Monsterhorden da- : 
hinraffen, allmächtige Super- : 


Waffen der Marke ‘Feueraxt des Aldri- : 
on’ einsacken und den liebgewonne- 
nen Fantasy-Charakter in neue Level- : 
Sphären aufsteigen lassen - die PS2- : 
Fassung von ”Baldur’s Gate Dark Alli- : 
ance” bediente sich hemmungslos : 
beim süchtig machenden "Diablo”- : 


Fundus. Nun dürfen endlich auch 


Xbox-Schnetzler im altehrwürdigen : 
Forgotten Realms’-Szenario für Recht : 
und Ordnung sorgen - Microsoft ex- : 
klusive Extras oder Erweiterungen : 


sucht Ihr allerdings vergeblich. 


CH Schwerter-Duett: Im Coop-Modus 
macht die Metzelei doppelt Laune. 


LH Monster-Wahnsinn: Im freispiel- 
baren ’Gauntlet’ ist die Hölle los. 


Vom Dieb zum Held 


weils aktuellen Level. 


Schultertasten-Schluck aus der Heil- 


CH Zauberhaftes Weibsbild: Die Hexe 
mordet mit effektvollen Sprüchen. 


: ren Euch nicht nur einen Goldtaler, 
Vor Beginn des etwa zehnstündigen 
Aufstiegs zum omnipotenten Welten- 
retter wählt Ihr aus dem bekannten : 
Recken-Trio (stämmiger Zwerg, Ma- : 
gie begabte Hexenmeisterin, Fern- : 
kampf spezialisierter Waldläufer) Eu- 
er präferiertes Alter Ego und stattet : 
alsdann der zentralen Taverne eine : 
Stippvisite ab. In rustikalem Sauf-Am- : 
biente plaudert Ihr mit Stammgästen, : 
ersteht beim ansässigen Halsab- : 
schneider eine polierte Rüstung so- i 
: wie diverse Totschläger und beamt : 
: Euch via Teleporter-Trank in den je- : 
: schneiten Gebirgspass oder den Gob- 
Dort warten bereits zahlreiche Mons- : 
trositäten auf Euch: Ekelhafte Riesen- : 
ratten, Keulen schwingende Ork-Krie- i 
: ger, Feuerball spuckende Tentakel : 
: und Bildschirm füllende Zwischen- : 
bosse wollen per Schwertstreich, Bo- : 
genschuss oder Magieeinsatz nieder- ; 
gestreckt werden. Geht dem virtuel- : 
: len Fantasy-Schlächter mal der Le- 
: bens- bzw. Zaubersaft aus, hilft ein : 
: mit einem menschlichen Kumpel gen 

trank-Pulle. Erlegte Fieslinge spendie- : 


sondern zumeist auch rare Gegen- 
stände wie Eisenrüstungen oder 
sündhaft teure Spezial-Klingen. Bei 
Nichtgebrauch legt Ihr die durch Lei- 
chenfledderei erworbenen Kostbar- 
keiten im geräumigen Rucksack ab, 
um den Ramsch später meistbietend 
zu verhökern. 


Level me up, Scotty! 

Lassen sich die anfänglichen Verliese 
noch durch hochfrequentes Button- 
hämmern durchqueren, seht Ihr in 
späteren Szenerien wie dem ver- 


lin verseuchten Minenschächten oh- 
ne stetes Aufleveln kein Polygon- 
Land mehr: Abgemurkstes Finstervolk 
lässt das Erfahrungspunkte-Konto an- 
schwellen und versorgt Euren Bild- 
schirm-Metzger mit hilfreichen Attri- 
buts-Verbesserungen. Der so gezüch- 
tete Meister-Meuchler wird nach dem 
Solo-Abenteuer in den Zweispieler- 
Modus exportiert, wo Ihr gemeinsam 


Xbox-Feindesland zieht. tk 


Während verbohrte Nippon-Fanaten 


ob der Genre unüblichen Hackerei die Nase rümpfen, werden Gelegen- 
heits-RPGler von ”Baldur’s Gate” gnadenlos in seinen banal-unterhaltsa- 
men Bann gezogen. So zählt die prächtige Inszenierung trotz liebloser 
1:1-Konvertierung auch auf der Microsoft-Kiste zur Oberklasse: Derart 
herrliche Licht- und Wassereffekte, gnadenlos flüssige Massenscharmüt- 
zel und detaillierte Fantasy-Welten gab's bislang nirgends zu bestaunen. 
Zudem fügt sich die intuitive Steuerung nahtlos ins stimmige Gesamt- 
konzept ein. Schade nur, dass sich der fantastische Monsterspaß recht 
schnell durchspielen lässt und außer einigen Alibi-Missionen nur wenig 
Abwechslung geboten wird - trotzdem absolut überzeugend! 
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Playstation 2 


Ben Hur 


Blood of 
Braves 


Brot und Spiele aus Frankreich: 
Microids schickt Euch ins alte : 


Rom und lässt Euch an Wagenrennen 
teilnehmen. Mit einem Zweierge- : 
spann tretet Ihr gegen fünf andere : 
Gladiatoren an und versucht, Euch : 
notfalls mit rabiaten Mitteln als erster : 
über die Ziellinie zu retten. Mit der : 
Peitsche treibt Ihr die Gäule an oder : 


gebt der Konkurrenz Saures, wir- 


kungsvoller sind allerdings Schwerter : 
und Speere: Trefft Ihr einen Kontra- : 
: magisch einen Gang zu, werft Feuer- 
sundheit ab, Ihr werdet für spekta- : 
kuläre Kampfaktionen zusätzlich mit 
Juwelen belohnt. Von diesen und : 
. . Kein zweites Cryo: Zwar fiel Microids bisher nicht gerade durch gute 
Ihr Euch im Karriere-Modus neue Aus- : i ” gefällt mir ü i 
rüstung wie bessere Räder, Rüstun- : 
gen und Gäule oder Ihr schaut im : 
Tempel vorbei. Gegen entsprechende :ı 
Spenden an die Götter erhaltet Ihr : 
Zaubersprüche, die Ihr während der : 
Rennen zu Eurem Vorteil nutzt: Ne- : fi 
ben Heilkräften für Euren Fahrer oder : 


henten, nimmt nicht nur dessen Ge- 


dem gewonnenen Preisgeld gönnt 


PS2 Reichlich. Gedrängel: Im Split- 
screen sind zwei CPU-Gegner dabei. 


die vorgespannten 'PS’ legt Ihr z.B. 


bälle auf die arglose Konkurrenz oder 
lasst Stolperfallen hinter Euch zurück. 
Neben der anstrengenden Wagenlen- 


43 Flammende Räder: Per Magie gibt's 
einen kurzen Turboschub. 


ker-Karriere versucht Ihr Euer Glück 
alleine oder zu zweit bei Einzelren- 
nen, trainiert die acht Kurse ohne 
Gegner oder fordert Chronos (bzw. 
den Zeitrekord) heraus. us 


Spiele auf, doch ”Ben Hur” gefällt mir überraschend gut - das direkte 
Duell mit Genrekollege "Circus Maximus” wird klar gewonnen. Waffen- 
und Magieeinsatz gehen dank überlegter Padbe'egung leicht von der 
Hand, so dass akzeptables Gladiatorenflair aufkommt. Grafisch überzeu- 
gen die atmosphärischen Landschaften, während die Animationen der 
Pferde recht hölzern wirken. Zu meckern gibt's leider dennoch genug: 
Die Gegner sorgen mit plötzlichen Temposchüben regelmäßig für Ver- 
wunderung, während die “Fahrphysik’ bei Remplern nicht immer nach- 
vollziehbar ausfällt - Sandalenträger sehen sich’s trotzdem mal an, für 
kurzweilige Duelle ist "Ben Hur” auf jeden Fall gut genug. 


Al 


Genre: Rennspiel 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem 

Via Linkkabel 
Online | = 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Schwierigkeitsgrad: einstellbar 
Entwickler: 
Microids, Frankreich 


Hersteller: 
Vivendi 


www.microids.com 


USK-Rating ® Preis: ca. 60 Euro 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


0169 


Con 


Highend-Unterstützung: 


© Surround 
ODIS 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 
Alternativen: 


Circus Maximus 
(59%, MAN!AC 07/02) 


Circus Maximus 
(59%, MAN!AC 07/02) 


keine erhältlich 


Plavstatio | 
Grafik 67% U) 


Sound60 % pie 


Ü Umbanı/Reparatur von Konsalan * Vorhestellservice * 2% Rabatt auf Varb 
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PAL TEST Playstation 2 


Dark Angel 


TV-Kumpel Logan löst Ihr fortan bana- 
le Schalter-Rätsel, schleicht Euch ‘Ge- : 
nick-brechend’ in geheime Labore : 
und sprengt stählerne Tore mit Ben- : 
Im brutalen : 
Zentrum der futuristischen Hatz ste- ; 
hen jedoch zahllose Schlägereien mit : 
chauvinistischen Wachmännern: Max ! 
erwehrt sich ihrer gebräunten Haut 


Genre: Action 
Schwierigkeitsgrad: einstellbar 
Entwickler: 
Radical, USA 


Hersteller: 
Vivendi Universal 


www.vup-interactice.de 


USK-Rating Preis: ca. 60 Euro 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
© 60Hz © DIS 


Konfiguration/Spieler max. 


‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel | = 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox bereits erhältlich 
NGC keine Umsetzung geplant 
Alternativen: 


Eve of Extinction 
(59%, MAN!AC 05/02) 


Buffy the Vampire Slayer 
(60%, MAN!AC 10/02) 


The Scorpion King 


(51%, MAN!AC 02/03) 


_ Playstation 2 
Grafik 60 % 
Sound66 % " 


James 
Cameron’s 


173 Gleich kracht's: Via Sprengsatz 
verschafft sich Max Zutritt zum Labor. 


Horrende Produktionskosten ge- 

paart mit mageren Quoten be- 
deuteten zwar das Aus für James Ca- 
merons SciFi-Serie, aber "Dark An- 
gel”-Amazone Max darf dank Vivendi 
wenigstens virtuell weiterleben. Im 
knackigen Polygon-Leib der genma- 
nipulierten Göre latscht Ihr durch 
knapp zwei Dutzend apokalyptische 
Szenarien und tretet dem erzbösen 
Manticore-Konzern in den Allerwer- 
testen - dessen tumbe Schergen ha- 
ben nämlich eine Eurer Mutanten- 
Schwestern entführt. Angeleitet von 


zinfässern in die Luft. 


via Fußtritt, Faustschlag, Schulterwurf : 
und den obligatorischen Combo- : 
Manövern. Sind genügend böse Bu- : 
ben vermöbelt respektive der ‘Wut’- : 
Balken gefüllt, wird die Digi-Braut : 
richtig sauer und holt zu verheeren- 


den Spezial-Attacken aus. tk 


LAY] Harte Typen: Die Manticore-Gehil- 
fen greifen gern von hinten an. 


Für arme 


"Dark Angel”-Anhänger ist die lieblose Versoftung nach dem TV-Aus be- 
reits der zweite Schicksalsschlag. Während die kompetente Präsentation 
noch mit den originalen Sprechern protzt, kann das müde Fließband-Ge- 
prügel allenfalls kurzfristig motivieren - dabei wäre aus der facettenrei- 
chen SciFi-Thematik viel mehr rauszuholen gewesen. Der Action-Marsch 
durch sich stets ähnelnde Zukunfts-Kulissen krankt an unmotivierten 
‚ Langweiler-Gegnern, hakeliger Schleichsteuerung sowie bemerkenswert 
— = lahmen Missionszielen. Was bleibt, ist ordentlich spielbare Lizenz-Kost 
= für zwischendurch, die höchstens für eingefleischte "Dark Angel”-Fana- 
ten von Belang ist - schade um das vorhandene Potenzial. 


Genre: Sportspiel 
Schwierigkeitsgrad: einstellbar 
Entwickler: 
Sega, Japan 
Hersteller: 
Acclaim 
www.acclaim.de 


Konfiguration/Spieler max. 


Am Einzelsystem | 2 
Via Linkkabel 
USK-Rating 2 Preis: ca. 60 Euro 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
sokz © 015 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Alternativen: 


Bass Strike 
(59%, MAN!AC 01/02) 
keine erhältlich 


keine erhältlich 


[72] 


sega bass Fishing Duel 


[Y Angler-Radar: Der grüne Monitor 
unten links zeigt den Fischbestand an. 


sich mit Freuden an die Dream- : 


> Fans skurrilen Zubehörs erinnern | 
: Stick Euren Kutter durch die Gewässer 


cast-Fischerei "Sega Bass Fishing” - 


wurde der amüsante Nischentitel : 
doch mit einem schicken Angel-Con- : 
troller samt Spule ausgeliefert. Die : 
PS2-Portierung des zweiten Teils : 
muss freilich ohne diesen techni- : 


schen Schnickschnack auskommen, 


bekam dafür aber titelgemäß einen : 
launigen Duell-Modus spendiert, in : 
dem Ihr Euch gegen einen realen : 
oder wahlweise von der CPU dirigier- : 


ten Fischfang-Experten behauptet. 
Maritime Novizen sollten sich aller- 
dings zuvor beim ‘Free Fishing’ bzw. 


im ‘Training’ austoben respektive mit : 


3 während ’Spieler 2’ Barsche kö- 
dert, macht sein Kumpel eine Pause. 


der feinfühligen Ruten-Kontrolle ver- 
traut machen: Während Ihr mit dem 


gurken lasst, dienen Aktions- wie 
Schultertasten zum analogen Aus- 
werfen appetitlicher Köder. Ist letzt- 
genanntes Lockwürmchen im Wasser, 
wird genretypisch zur submarinen 


Ansicht geschaltet - und Ihr wartet 
bis endlich ein hungriges Schuppen- 


: tier anbeißt. Nun folgt der kniffligste 


Teil: Durch dosierten Einsatz von 'R1’ 
wird das Opfer behutsam ins Boot ge- 


: zerrt - beachtet dabei immer die 


Spannung Eurer reißfreudigen Angel- 
schnur. Gelingen oder Versagen der 


: Jagd nach blubbernden Kiementrä- 


gern hängt freilich von Wetter, Tages- 
zeit, Tümpel sowie Köderart ab. Ohne 


: die Beherrschung dieser diffizilen Pa- 


rameter seht Ihr besonders im ‘Tour- 
nament’ kein Wasser: Hier gehen 


: PS2-Fischer mit einem vorgegebenen 


Charakter (lediglich die Gummi-Kla- 
motten lassen sich ändern) bei diver- 


: sen Wettbewerben rund um den Glo- 


bus an den Start. tk 


sollte 


man Segas Dreamcast-Port nicht als öde Geduldsprobe für Naturfreunde 
abtun. Im Gegensatz zur meist kruden Genre-Konkurrenz macht die Fi- 
scherei nämlich auch Nichtkennern der feuchten Materie Spaß: Die sinn- 
volle Pad-Belegung ist ruckzuck begriffen und bürgt für schnelle Fang- 
erfolge. Zudem bieten zahlreiche Modi reichhaltig Betätigung wie Her- 
ausforderung, um Euch dauerhaft an den Textur-Teich zu locken - beim 
—, Fang eines dicken Brummers ist die Freude tatsächlich riesengroß. In 
0  stechnischer Hinsicht lockt die Planscherei dagegen keine Forelle aus dem 
= Bach: Müde modellierte, trotz 60Hz-Option dezent flimmrige Umgebun- 
gen nebst nerviger Dudelmusik vergällen den Angel-Spaß. 


03-2003 MANI!AC 


Playstation 2 PAL TEST 


Genre: Oldie-Sammlung 


Schwierigkeitsgrad: hoch 


Entwickler: 
Contraband Ent., USA 
Hersteller: 

Activision 
wwn.activision.de 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem | 2 


Activision Anthology 


: aus den späten VCS-Jahren. Abgerun- 
: det wird die Sammlung von einer 
: Handvoll guter Imagic-Titel (u.a. "De- 
: mon Attack”) und den zwei bisher 
- unveröffentlichten Prototypen ”Ka- 
: bobber” und ”Thwocker”. 

: Neben traditioneller Minimal-Optik 
: und Piepssound dudeln im Hinter- 
: grund auf Wunsch 80er-Lizenzsongs 
: von u.a. Soft Cell, a-ha und Blondie. In 
: den meisten Spielen verbergen sich 


USK-Rating Rating Preis: ca. 30 Euro 


® 
Playstation 2 


vollbild, 


Originalgeschwindigkeit 
englische Sprachausgabe, 
Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Maus 


englische Bildschirmtexte 
© Lightgun © Keyboarı 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
© 60Hz © DIS 


27] Endlich wieder für alle frei: der 
Ballerklassiker "River Raid”. 


Spaßige Ganovenhatz aus der 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox keine Umsetzung geplant 


Konsolen-Urzeit: ”Keystone Kapers” 
Überraschung im Redaktionsall- 


>»: Entgegen allgemeiner Er- : 
wartung bringt Activision seine Atari- 


VcS-Spielesammlung in PAL-Gefilden : 
auf den Markt - und das ziemlich : 


Klassiker von ”Pitfall” über ”Enduro”, 
Keystone Kapers” oder "Decathlon”, 


: zudem neckische Gags und Extras, die 
: Ihr durch das Erzielen von High Scores 
bis hin zu ”H.E.R.O.” finden sich eben- : 
so wie diverse frühzeitliche Sport- : 
und Brettspiele oder komplexere Titel : 


freischaltet - darunter die legendären 
Aufnäher, alte TV-Werbespots oder 
diverse Grafikfilter. us 


NGC keine Umse 


zung geplant 


Alternativen: 


Namco Museum Vol. 1 (PSone) 
(80%, MAN!AC 11/96) 


keine erhältlich 


keine erhältlich 


Playstation 2 6 = 


flott. Speziell für Deutschland wurde : 
sogar der Aufwand getrieben, den : 
hauseigenen Oldie "River Raid” vom : 
Index nehmen zu lassen. 

Die Flugzeugballerei gesellt sich zu 
über 40 anderen Modulen aus der Fir- : 
mengeschichte, die in den 80er-Jah- : 
ren für den Konsolen-Urahn Atari VCS : F 
veröffentlicht wurden: Sämtliche :- 


Spätzwanzi- 
ger mit intaktem Erinnerungsvermögen und Hang zu Klassikern werden 
die Oldiesammlung vergöttern, die neue Zockergeneration dürfte dage- 
gen mit dem Minimalisten-Charme nicht viel anzufangen wissen. Ent- 
sprechend liebt oder hasst Ihr die "Anthology”, weshalb weitere Aus- 
führungen eigentlich unnötig sind. Der Vollständigkeit halber sei aber 
erwähnt, dass Activision mit der liebevollen Aufarbeitung der eigenen 
Vergangenheit Maßstäbe setzt: Natürlich finden sich aufgrund der ge- 
waltigen Spielezahl auch einige Gurken im Programm, aber das wiegt 
die tolle Aufmachung mit den vielen Extras locker wieder auf - zumal der 
Preis unschlagbar günstig ist. 


Grafik 17 % 
Sound 3 % 


Spielspaß 


An- und Verkaufs EITIISSRELTERW ET TETE ‚Bitte fordern Sig: Si 
unsere Liste an! 


ie Kia 


Sr o. PS2 inel. Spiel 
24 Stunden Online 
bestellen auf: 
media-g 


N64 incl. Bel 


Microsoft “Box ine, Spiel 
ames.net ver NES.Mex 
Be = Preise bilte Tel Fe 


Große Auswahl an neu- 
und gebrauchtspielen 


Wir freuen uns auf Ihren Besuch 
U&S-Bahnhof  Alt-Tegel UT,525 Bus 222,124,125,133 


= m 


m 
23 
e 
fe 
L— 
17 
zu 
—- 
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Genre: Action 
Schwierigkeitsgrad: mittel 


Konfiguration/Spieler max. 


| Am emzebsten MO 
Via Linkkabel | = | 
| _____ Online [=] 


Vollbild, 


(E/0 ) keine Sprachausgabe, 
englische Texte 


Entwickler: 
Genki, Japan 
Hersteller: 
Phantagram 
www.phantagram.com 


USK-Rating Preis: ca. 60 Euro 


Originalgeschwindigkeit 


Spezielle Peripherie: 


Highend-Unterstützung: 


© Lenkrad © Flight Stick | © 16:9 Dolby Digital 
© Lightgun © Force-Feedb. sohz. © Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 keine Umsetzung geplant 
Xbox bereits erhältlich 
NGC keine Umsetzung geplant 


Alternativen: 


Armored Core 2: Another Age 
(78%, MAN!AC 12/02) 


Mech Assault 


(83%, MAN!AC 01/03) 


Robotech Battlecry 
(nicht getestet) 


Xbox N) 


E3 74% 
SoundG9 % 


Spielspaß 


—B_ Xbox 


Phantom Crash 


CH Cyber-"Predator’: Im Tarn-Modus 
überrascht Ihr Eure stählernen Feinde. 


Das Vertriebsabkommen zwi- 
schen Nippon-Hersteller Phanta- 


gram und Koch-Media beschert hiesi- : 


gen Xbox-Besitzern die nächste Robo- 
ter-Balgerei. Im Gegensatz zur Genre- 
Speerspitze “Mech Assault” rüpelt Ihr 
Euch bar nennenswertem Story-Bal- 
last durch insgesamt vier im futuristi- 


schen Tokio beheimatete Arenen. : 
Zwischen den ‘Jeder gegen Jeden’- : 


Massenschlachten rüstet Ihr Euren 


Stahlkrieger mit zahlreichen Geschüt- " 


zen, KI-Chips, Rüstungsteilen sowie 
diversen Tarnapparaturen aus. Letzte- 


“ re gewähren Euch während der Ego- 
: Shooter-inspirierten Ballereien kurze : 
: Verschnaufpausen, in denen Euer Ro- : 

bo-Handlanger für die feindliche Ra- : 
: keten-Aufschaltung unsichtbar bleibt. : 

Wurden letzlich genügend Widersa- : 
: cher in einen dampfenden Haufen : 
: Metallschrott zerlegt, klingelt nicht : 

nur der virtuelle Geldbeutel, Ihr klet- : 
: tert zudem auch Ranglisten empor : 
und der Aufstieg in die nächsthöhere : 
Liga winkt. Wer seine digitalen 
Kampfeinsätze unterdessen mit ja- : 
panophilem Gedudel untermalen 
möchte, kauft im virtuellen CD-Laden : 


: frisches Ohrenfutter. tk 


FH Ballern im Quadrat: Der Split- 
screen sorgt für gesellige Mech-Duelle. 


2 Willkommene Hilfe: Ab und an 
tauchen frische Energiekanister auf. 


Sofern 


Ihr mit der inzwischen dezent überstrapazierten Mech-Thematik etwas 
anfangen könnt und actionreiche Tempoballereien im “Unreal Champi- 
onship”-Stil präferiert, ist “Phantom Crash” durchaus empfehlenswert. 
Ansehnliche Effekt-Spielereien (besonders der Tarn-Modus sieht impo- 
sant aus), eine schnell begriffene Steuerung und clevere CPU-Piloten 
summieren sich zu einem spannenden Mech-Spektakel. Um aus der Mas- 
— se an ähnlichen Titeln herauszustechen, fehlt’s Phantagrams Deutsch- 
7 dand-Debüt allerdings am nötigen Wiederspielwert: Ärmlich präsentierte 
=— _7wischensequenzen, sperrige Menüführung und das viel zu geringe 
Arenen-Angebot lassen die Motivation allzu schnell abflauen. 


Genre: Action-Adventure 
Schwierigkeitsgrad: mittel 


minimale Balken, 

Originalgeschwindigkeit 
deutsche Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


Lenkrad © GBA-Link 16:9 
Keyboard © Card-e-Read. | © 60Hz 


EZ Aura Entwickler: 
‚Am Einzelsystem 


Nixxes, Holland 


Via Unkkabei | = | Hersteller: 


www.eidos.com 


USK-Rating ® Preis: ca. 60 Euro 


Veröffentlichung: 


NGC bereits erhältlich 


PS2 bereits erhältlich (85%, 05/02) 
Xbox bereits erhältlich (86%, 05/02) 


Alternativen: 


Legacy of Kain: Soul Reaver 2 
(83%, MAN!AC 01/02) 


Buffy the Vampire Slayer 
(60%, MAN!AC 10/02) 
Eternal Darkness 

(90%, MAN!AC 12/02) 


[74] 


orfanı BLOO 


Nac Opulente Stadtkulissen verwöh- 
nen Eure rotglühenden Augen. 


Vampir-Lord Kain darf mit fast : 
einem Jahr Verspätung nun auch : 
auf dem Gamecube seinem blutigen : 


Handwerk frönen - hat sich das lange 
Warten gelohnt? 
Wie auf PS2 und Xbox erforscht Ihr 


Omen 2 


se Nebelmörder: Schleicht Euch an und 
versetzt dem Wächter den Todesstoß. 


zuckenden Leib des Feindes in Euren 
weit aufgerissenen Rachen. 


cc) Blutsauger: Kain verzichtet auf den 
altmodischen Biss in den Hals. 


| : Im Verlauf des Abenteuers lernt Euer 

Alter Ego nützliche Fähigkeiten hinzu: 

: Kontrolliert via Gedankenkraft Men- 

: schen, um mit deren Hilfe verschlos- 
Pranken oder diversen Waffen (u.a. : 
Schwerter sowie dornenbesetzte 
Keulen) ausgeknockt, folgt ein über- 
lebenswichtiges Ritual: Auf Knopf- : 
: druck öffnet Kain sein Maul und ein : 
: dicker Strahl Blut schießt aus dem : 
mit Eurem weißhaarigen Polygon- : 
Konterfei die mitten in der industriel- : 
len Revolution steckende Stadt Meri- : 
dian. Aus der Third-Person-Perspekti- : 
ve lauft, springt, klettert und schwebt : 
Ihr durch komplexe 3D-Szenarien, : 
löst hie und da kleinere Schalter- re- : 
spektive Kistenrätsel und beharkt : 
Euch mit aufdringlichen Sarafanen- : 
Wächtern. Habt Ihr den feindlichen : 
Gegenüber mit Euren messerscharfen : 


sene Tore zu öffnen, verwandelt Euch 
in eine schemenhafte Nebelgestalt, 
um hinterrücks zu morden oder be- 
nutzt die ‘Berserker’-Kraft, um selbst 
dickere Brocken im Handumdrehen 
zu erledigen. Bei den mächtigen Zwi- 


: schenbossen hilft jedoch nur eine 
: ausgefeilte Taktik. os 


optisch ist das blutige Würfel-Abenteuer mit der 


exzellenten Xbox-Fassung identisch (bis auf Kains fehlenden Echtzeit- 
Schatten), in puncto Spielbarkeit gab’s schon vor knapp einem Jahr we- 
nig zu kritteln. Das Leveldesign besticht mit abwechslungsreichen wie 
opulenten Schauplätzen, nur die arg simplen Kisten- und Schalterrätsel 
hätten etwas fordernder ausfallen können. Der Einsatz der diversen Spe- 
zialfähigkeiten macht von Beginn an Spaß, die Motivation, neue Talente 
zu erwerben und damit herumzuexperimentieren, ist dementsprechend 
hoch. Wie die PS2-Fassung leidet auch die Gamecube-Umsetzung unter 
vereinzelten, nicht allzu störenden Streaming-Rucklern. 


03-2003 MANI!AC 


Mat Hoffman s ;xx Fireblade 


Genre: Sportspiel 
Schwierigkeitsgrad: hoch 


Konfiguration/Spieler max. MALTE CIE 
: Rainbow Studios, USA 
‚Am Einzelsystem nn 


Via Linkkabel | - | ne 


www.activision.de 


USK-Rating So Preis: ca. 60 Euro 
vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
englische Sprachausgabe, 
Ic Grind- und Liptricks sind im Ge- englische Bildschirmtexte 
gensatz zu Sprüngen recht sturzsicher. 
z . Lenkrad © GBA-Link 16:9 © Surround 
> Auch Gamecube-Besitzer werden Keyboard © Card-e-Read., © 60Hz © Prologic 2 
mit der kompletten '02’-Ladung be- Veröffentlichung: 

y = R PS2 bereits erhältlich (79%, MAN!AC 11/02) 
schert: Nach Roll und Surfbrett sind Xbox bereits erhältlich (79%, MAN!AC 10/02) 
diesmal die Zweiräder dran, wenn Ihr NGC bereits erhältlich 
Euch beim schwierigeren "Mat Hoff- Alternativen: 
man’s Pro BMX 2” in bewährter ”Tony a En 
Hawk”-Manier durch Landschaften Dave Mirra's Freestyle BMX 2 


(2E1MANIAEIDE/02) [CH Vorteil Microsoft: Von allen drei Versionen spielt sich die Xbox-Fassung dank 
Dave Mirra’s Freestyle BMX 2 


(76%, MAN!AC 06/02) hübscherer Optik und 60Hz-Modus am besten. 
DW Ein halbes Jahr nach Veröffentli- 


voller Rampen und Geländer trickst. 
Wie gewohnt sammelt Ihr mit Kunst- 
stücken Punkte, erfüllt diverse Her- 


ausforderungen und lernt mit den = chung der PS2-Fassung dürfen nun Er en Re 
neuen ‘Flatland’-Tricks frische Stunt- || 740, 4 auch Xbox- und Gamecube-Besitzer a 
möglichkeiten kennen. Grafisch sieht in den Kampf gegen üble Terror-Ban- Konfiguration spieler ma. anna 
die Radelei unspektakulär aus, bleibt | den ziehen. An Bord eines Hightech- A een 41 hersteller: 
aber immerhin meist angenehm flüs- Kampfhubschraubers gebt Ihr den I 
sig. US machthungrigen Bösewichten in vier 

\ Kampagnen mit knapp zwei Dutzend 


Missionen ordentlich Saures. vollbild, 


MX N U @ rfl Mit diversen Waffensystemen (u.a. Originalgeschwindigkeit 
2 . englische Sprachausgabe, 
y Lenkraketen, EMP-Geschosse sowie (E/0 ) esriftkefnenn 


— Hochfrequenz-Maschinengewehr) 


schaltet Ihr Fußtruppen Panzerver- Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 
a 

© Lenkrad © Flight Stick | © 16:9 / Dolby Digital 

© Lightgun © Force-Feedb. U sotz © Soundtrack 


Genre: Rennspiel 


Schwierigkeitsgrad: einstellbar bände, Flakstellungen und Hover- 


Konfiguation/Spieler max. Tal craft-Transporter aus, vernichtet ler 
Pacific Coast P&L, USA indli idi i d 
Am Einzelsystem | 2 | hentai feindliche Basen oder verteidigt hilfe- leichte Geschwindkeitseinbußen 
Via Linkkabel I = N 7pg bedürftige Zivilisten. Ultramoderne a Bee 
a — j j tsche Bildschirmtext: 
www.thq.de Gimmicks wie Stealth-Funktion und Dee 
USK-Ratin > Preis: ca. 60 Euro d i 
f 3 © Wärmekamera verschaffen Euch bei Lenkrad © GBA-Link 16:9 © Surround 
: a Fi zn vollild, diffizilen Infiltrations-Einsätzen den Keyboard © Card-e-Read.| © 60H © Prologic 2 
m Zu a zer di) m ea entscheidenden Vorteil. Die Steue- See 
B ische S| 5 R 'eröffentlichung: 
UDO Sp Ko iu Dilndeglun englische Sischimtente rung via Analog-Sticks klappt nach PS2 bereits erhällich (71%, MANIAC 9/2002) 
gehen in der Regel schadlos aus englische Bildschirmtexte 2 
E kurzer Eingewöhnung auf beiden nn iR 
A PN i N ie: M r ii . PR M . eDruar 
»Erst im neuen Jahr dürfen Xbox- | ‘PeziellePeripherie: Highend a Konsolen vorzüglich, in puncto Optik || nass; 
on 7 ight Sti $ igi r R ; ß ternativen: 
Motorsportler bei "MX Superfly” ran, a Ss, En nn hat die Microsoft-Konsole eindeutig TNIndErSWkRTODerStIOnIEhOENIg 
der Trost für die lange Wartezeit die Nase vorn: Hübsche Wasser- und .= 0) 
. Pr ö ii . . . . PR ed 1es 
prangt prompt im Hauptmenü: Wer || Veröffentlichung onen Spezialeffekte sowie eine höhere (7A, MANIAC 04/02) 
Xbox Live sein Eigen nennt, darf zwei Xbox Februar Bildrate freuen den Xbox-Zocker. Wie a 
zusätzliche Freestyle-Pisten und zehn NGC bereits erhältlich (75%, MANIAC 11/02) auf der PS2 ist der Schwierigkeitsgrad 
neue Fahrer downloaden. Alternativen: _ nur was für Profis. os 
. . MX Rider 
Ansonsten blieb alles beim Alten: Auf (70%, MANIAC 11/01) 
; MX 2002 
knapp zwei Dutzend Kursen aller Art (73%, MANIAC 07/02) Grafik 66 % 
(Supercross, Motocross und Freestyle) Jeremy McGrath Supercross World Sound65 % 
j os (29%, MANIAC 08/02) 
geht’s entweder mit sieben Gegnern 


um den Sieg oder Ihr vollführt riskan- = 


te Stunts und Kunststücke. Neben % == 
Meisterschaften sorgt eine stattliche Grafik 73 % | 5 0 


Zahl teils skurriler Minispiele für Ab- | sound59 % Spielspaß 

wechslung. Optisch sieht's ordentlich, 

aber unspektakulär aus - eine Probe- Im Tutorial lernt Ihr den Einsatz 
fahrt wird empfohlen. us der vielfältigen Waffensysteme. 


MAN!AC 03-2003 [75] 


“ Game Boy Advance 


|" you! 
B 


Retro-Fans: 


nur für Importspieler. 


Ihr habt beide Versionen verpasst? : 
Kein Problem, denn Ubi Soft bringt ei- : 
ne zweite Neuauflage für den Game : 


Boy Ad 
Entwickler: Game Arts, Japan 
Hersteller: Ubi Soft 
Genre: Rollenspiel 
D-Termin: nicht bekannt 


& = DD: er 
tik, Mimik in Nahansicht und spektakuläre Zauber: Bei der 2D-Grafik von 
"Lunar Legend” steht die charismatische Präsentation der Charaktere im Vordergrund. 


Lunar Legend 


Dramatisches Märchen: Drachenmeister 
Alex vertreibt den magischen Eroberer und 
seine teuflischen Ungeheuer. 


>»: Leckerbissen für RPG- und : 


Das musikalische : 
Abenteuer ”Lunar” erschien 1992 für 
Mega-CD und gilt als eines der besten : 
Konsolen-Rollenspiele aller Zeiten. 
1998 feierte das Märchen auf der : 
Playstation sein Comeback: Die luxu- 
riöse Verpackung, das in Leder ge- 
bundene Handbuch sowie beiliegen- 
de Soundtrack- und "Making of”-CDs : 
machten die Neuauflage zum Samm- : 
lerstück (Bild rechts unten) - leider : 
: Finsternis beschützen. Dass Alex 


Hey, Alex! 
Let's 90 hone! 


Boy Advance: In den USA ist das Mo- : 
dul bereits im Handel, einen Deutsch- : 
land-Termin gibt es aber noch nicht. : 


Auf göttlicher Mission 
In "Lunar Legend” steuert Ihr den ju- : 
gendlichen Draufgänger Alex, der : 


nacheifert. In jeder Generation wird 
einer dieser Helden 

geboren, er soll die Göttin 

Althena vor den Mächten der ren schnell ans Herz wachen: Die 
tatsächlich einer dieser Drachen- 
meister ist, stellt sich erst im 

Laufe des Abenteuers 

heraus. Zunächst zieht er als Aben- 
teurer durch die Welt, um das Böse 
in jeder Form zu bekämpfen: Ge- | 
meinsam mit der Sängerin 
Luna und seinem pum- 
meligen Freund Ra- 
mus vertreibt er Pira- | 
ten, Diebe und Mons- 
ter. Später stoßen 
weitere — 
Charakte- £ 
re wie 
Prieste- 


dagegen kaum. 


(EZ In der Oberwelt reist Ihr per Tastendruck von Ort zu Ort (links) - Schauplatz der 
Handlung sind nur die verschiedenen Lokalitäten, die Ihr zu Fuß erkundet (rechts). 


rin Jessica und Schwertschwinger Ky- : 
seinem Idol Drachenmeister Dyne : le zu der Party, die maximal vier Hel- 
den umfasst. Dank der putzigen Ani- : 
mationen und witzigen 
Dialoge werden Euch die Figu- : 
: Festungen und Kerker, sammelt 
Helden fuchteln aufgeregt mit : 
den Armen, heben warnend : 
den Zeigefinger und zittern : 
vor Furcht, wenn’s unheimlich wird. : 
Für Lacher sorgt die fliegende Katze : 
Nall, die Eure Schützlinge mit vorlau- : 
ten Sprüchen aufheitert und ihre : 
Neugier anstachelt - die fröhlichen : 
Dialoge prägen den Hauptteil des : 
Abenteuers, Action-Einlagen gibt es : 
: klicken. Ebenfalls der Schere zum Op- 
: fer gefallen sind die vielen Anime-Fil- 
: me und Gesangseinlagen, in denen 
: Luna magische Mächte beschwört: 
: Neue Charaktere werden mit einem 
: Standbild eingeführt und Luna trällert 
: ein ’La-la’-Sample. oe 


Kompaktes Abenteuer 

In puncto Spielmechanik erwartet 
Euch traditionelle Rollenspielkost: Ihr 
steuert den Helden aus der Vogel- 
perspektive durch Zauberwald, antike 


reichlich Schätze und knackt einige 
Schalterrätsel. Giftpilz und Wegelage- 
rer fallen die Party regelmäßig per 
Zufall an, dann wird rundenweise zu- 
geschlagen und gezaubert. 

Mit der Schrumpfkur von CD auf Mo- 
dul hat Ubi Soft den Spielablauf ver- 
einfacht: In der Oberwelt könnt Ihr 
nicht mehr herumlaufen, sondern nur 
noch die einzelnen Lokalitäten an- 
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&C "; Game Boy Advance HAN DH ELD 


Komfortabel spielen 
mit Pocket-PLs 


Der Ga- 
>. Boy 

hat es 
vorgemacht, 
jetzt ziehen 
Handys und Ta- 
schencomputer 
nach: Mobile Spie- 
le sind der ideale 
Pausenfüller für U- 
Bahn und Warte- 
schlange. Nach dem 
Pionier Ubi Soft belie- 
fern jetzt auch andere 
Videospiel-Majors wie 
Sony und Capcom Pocket- 
PC-Spieler mit erstklassiger Software. 


dows grafisch modifizie- 
ren, liest Eure Handschrift 
und enthält Mini-Versio- 
nen von Mediaplayer, 
Outlook, Word und Exel. 

Die Spiele downloaded 
Ihr auf den PC und über- 
tragt sie via USB-Kabel: 
Zu den aktuellsten Titeln 
zählt Sonys ”Everquest”, 
für das Ihr keine Online- 
Verbindung braucht - in 


dem Action-Rollenspiel stürmt Ihr 15 : 
: tistik! Es wird aber auch Action gebo- : 
Missionen und vermöbelt 25 Monster : 


isometrische Grusel-Levels, löst zehn 


Die Preise für Pocket-PC-Spiele schwanken je nach Hersteller zwischen fünf und 40 
Euro: ”Age of Empires” (links) und ”Lemonade Inc.” (rechts) kosten je 20 Euro. 
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Kämpfen und Sammeln: 
Sonys ”Everquest”. 


Für einen neuen 
Pocket-PC (’Ipaq 
H3800’ links und 
‘Toshiba E570’ 
rechts) zahlt 

Ihr je nach 

Ausstattung 
350 bis 800 
Euro. 


wie Orcs oder 


: Zombies - das macht auch solo Spaß. ; 
Ein aktueller Pocket-PC besitzt einen : i 
Intel PXA250-Prozessor mit 200 oder : 
400 MHz, einen farbigen LCD-Bild- : 
schirm mit 240x320 Pixeln und 64 
MB Speicher. Das eingebaute Be- ' 
triebssystem nennt sich "Windows for : 
Pocket-PC 2002”: Der WinCE-Nachfol- : 
ger lässt sich wie ein ‘großes’ Win- : 


Echtzeitstrategen bestreiten in Zio- : 
softs renommiertem "Age of Empi- : 
res” historische Schlachten oder kom- : 
mandieren in "Strategic Assault” von : 
Xten Games Panzer und Schlacht- : 
schiffe. Dank aufwändiger Grafik und : 
flottem Spielablauf stehen Echtzeit- : 
Strategiespiele ganz oben auf der : 
Wunschliste der Pocket- : 
PC-Spieler. Ihr entdeckt 
auch originelle Spielkon- : 
zepte: Im Aufbau-Strate- : 
giespiel "Lemonade Inc.” : 
verkauft Ihr Limonade, : 
studiert den Wetterbe- 
richt und platziert Euren 
Tischladen auf belebten 
Spielplätzen oder in Ein- 
kaufsstraßen. Ihr macht : 
Minus? Kauft einen Kühl- : 
schrank und studiert die Umsatz-Sta- : 


ten: Im Hubschrauber-Spiel "Chopper : 


: || und AA-Batterie funktioniert das Modul auch eigen- 
: || ständig. Beim Importteur zahlt Ihr ca. 90 Dollar. | 


Spiele für die Hightech-Mobiltelefone 


Der GBA steuert Eure Carrera-Bahn 


MP3 auf dem "Music Player Advance” 


Zocken auf Siemens-Mobiltelefonen 


Seelentausch per Kabel 


) Mit ”Castlevania: Aria of Sorrow” verspricht 
Konami eine weitere GBA-Episode der gruseli- 
gen Vampir-Serie: Held Soma Cruz soll über 100 
neue Attacken und Talente lernen, die man mit 
Seelen kauft. Freunde können diese Extras via 
Linkkabel tauschen. 


Alley” ballert 
Ihr Euch aus 
der Ego-Per- 
spektive (links) 
durch 25 explo- 
sive Missionen. 
Dank Bluetooth 
oder Datenkabel 
können Pocket-PCs 
ins Internet, Onli- 
ne-Spiele sind aber 
die Ausnahme: ”Mo- 
bile Chess” (www. 
pocket-games.com) 
/ verbindet Euch mit den 
Duell-Servern der 
Schach-Gemeinschaft 
FICS, Ihr könnt selber spielen oder die 
Matches der Meister verfolgen. Das 
Online-Casino (www.pocketcasinos. 
com) lädt sogar kostenlos zum ”Mo- 
bile Blackjack”: Wer allerdings seine 
Kreditkarten-Daten eingibt und den 
Online-Modus wählt, legt echte 


» Der berühmte Sega-Titel feiert in der Game- 
cube-Version von "Phantasy Star Online Episode 
182” ein Comeback als Ballerspiel, das Ihr via 
Linkabel auf den Game Boy downloaded. 


Dollar auf den virtuellen Tisch. oe 


Anfang Januar präsentierte Bill Gates den ersten 
Prototypen einer auf WinCE basierenden Hand- 
held-Plattform: "Media2Go”-Geräte werden 
von Samsung, Sanyo, View Sonic sowie 
iRiver entwickelt und spielen über das ein- 
gebaute LC-Display sowie Lautsprecher und 
Kopfhörerausgang digitale Filme, MP3-Mu- 
sik und Foto-Shows. Platz dafür ist jede Men- 
ge: Auf der geplanten 20-GB-Festplatte spei- 
chert Ihr 8.000 Lieder, 175 Stunden MPEG4-Filme 
oder 30.000 Bilder. Mit den Win-PCs kommunizieren 
die Handhelds via USB oder Firewire. 


Be 


Mit Kemcos Modul ‘GBA Music Recorder MP3’ kann Euer Game 


Boy Advance MP3-Musik abspielen und aufnehmen: 
‚Als Wechselspeicher dient Compact Flash, eine 8- 
MB-Karte liegt bei. Der Recorder besitzt einen ei- 
genen Kopfhöreranschluss sowie eingebautes Mi- 
krophon und Ton-Eingang. Datenraten von 64 bis 128 
kbps sorgen im MP3-Modus für ordentliche Qualität, 
Ihr könnt auch unkomprimierte WAV-Dateien spei- 
chern. Auf dem Game-Boy-LCD bedient Ihr japanische 
Menüs und einen Equalizer, mit fünf eigenen Tasten 


[77] 


HANDHELD 


Contra Advance: 


Konami im  Retro-Rausch: : 
Während sich PS2-Besitzer über : 


eine brandneue Folge der legendären : 
"Contra”-Serie freuen (siehe Test ab 
Seite 48), bekommen GBA-Fans ein : 
modifiziertes Remake der SNES-Epi- 
sode - in hiesigen Gefilden als "Super : 
Probotector” bekannt - serviert. | 
Die Draufsicht-Levels des Originals : 
fielen dabei der Schere zum Opfer, 
zum Ausgleich freuen sich Handheld- : 
Söldner über frische, seitlich scrollen- i 
de Abschnitte. Auch das Waffensys- : 


Entwickler: Konami Tokyo, Japan 
Hersteller: Konami 


www.konami-europe.de 
Preis: ca. 50 Euro 


Spieler max. 2 


|nötige Module 2 | 

GBA 0 “m 
0 

6 Spielspaß 


Grafik 74 % 
Sound 7 % 


(ar 
\ “/ Game Boy Advance 


The Alien 
Wars EX 


an Le Fe 2 


can! Im neuen zweiten Abschnitt kämpft Ihr an Bord eines gegnergespickten Zugs - 


leider ist die voll belegte Steuerung für die Knopfanordnung des GBA nicht optimal. 


tem wurde überarbeitet: Veteranen 
vermissen Smartbombs und die Mög- 
lichkeit, zwei Ballermänner gleichzei- 


tig mit sich zu tragen. Stoßt Ihr auf ei- 
: ne Extra-Kapsel, gilt es stets aufs 
Neue zu entscheiden, ob Ihr das Stan- 
: dard-MG gegen Laser, Flammenwer- 
: fer oder zielsuchende Raketen tau- 


schen wollt - wodurch ein wesentli- 
ches taktisches Feature flöten geht. 
Vom Ablauf her gibt's ”Contra” wie 
gehabt. Sprich: Ein bis zwei Spieler 
ziehen simultan los, um in scrollen- 
den Bitmap-Levels anstürmende Ot- 
to-Normal-Schurken sowie Bossgeg- 


ner im Sekundentakt zu zerballern. : 
Ärgerlich das Speichersystem: Statt : 
auf eine eingebaute Batterie sichert : 
Ihr Euren Fortschritt in Form eines 18- ' 
stelligen Passworts auf Papier - un- : 


komfortabler geht's kaum. cg 


e | 


Die leicht ungenaue Kollisionsab- 
frage sorgt bei diesem Boss für Frust. 


4 


begeistert auf dem GBA nur 


noch in Maßen. Woran allerdings weniger der packende, effektgespickte 
Ablauf Schuld ist, als vielmehr die vorgenommenen Änderungen. Keine 
Smartbombe mehr, mit der man sich in scheinbar ausweglosen Situatio- 
nen den Weg freisprengen kann, keine zwei Waffensysteme, die sponta- 
nen taktischen Wechsel ermöglichen. Letzgenannter Wegfall ist beson- 
ders in Anbetracht des haarigen Schwierigkeitsgrads ärgerlich: Allzu 
schnell überseht Ihr auf dem Winzdisplay des Handhelds ein heransau- 
sendes Projektil. Prompt geht mit dem ausgehauchten Leben auch die 
just eingesackte Wumme flöten. Hartgesottene Jump’n’Shoot-Fans freu- 
en sich dennoch auf traditionelle 2D-Action nonstop. 


Shining Soul 


Beim Namen ”Shining” horchen : 
altgediente Sega-Fans auf, steht : 


Entwickler: Sega, Japan 
Hersteller: Sega 


www.sega.com Spieler max. 4 
Preis: ca. 60 Euro nötige Module | 4 | 


GBA 


Grafik 63 % 
Sound 52 % 
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EIN Nach einem Kerkerausflug stockt Ihr in der Zeltbasis 
Eure Vorräte auf - im fertigen Spiel gibt's deutsche Texte. 


seit 


2] Pro Level dürft Ihr einen ’sSkill’- 
Punkt auf Waffenfertigkeiten verteilen. 


der Titelzusatz doch : 
Mega-Drive- : 
Zeiten für exquisite : 
RPG- bzw. Strate- : 
giekost. Die vorlie- 
gende GBA-Episode : 
hat mit den High- 
lights vergangener : 
Tage allerdings nur 
wenig gemein. Vielmehr erwartet : 
Euch ein dröger "Gauntlet/Diablo”- : 
: Verschnitt im Knuddel-Look. 
: Als einer von vier Helden (Krieger, : 
: Bogenschütze, Zauberer oder Dra- 
: chenritter Dragonute) zieht Ihr aus, : 
Euer Königreich vor dem Finsterling : 
Dark Dragon zu retten. Dies geschieht : 
wie folgt: Habt Ihr Euch in der Ba- 
sistation mit Waffen, Rüstung und : 
Heil-Items ausgestattet, geht's über 
die Oberweltkarte direkt in den Dun- 
geon, wo sich Euer Recke Stockwerk : 
für Stockwerk zum Obermotz durch- : 


metzelt. Ist 
dieser erledigt, 
zieht Ihr nach 
kurzem Hei- 
mataufenthalt 


in die nächste Kerkeranlage. Die Kei- : 
lereien verlaufen in Echtzeit: Auf : 
Knopfdruck beharkt Ihr das Lumpen- : 
pack je nach Heldenklasse mit : 
Schwert, Pfeil oder Feuerball. Via L- : 
Taste wechselt Ihr dabei jederzeit : 
: zwischen verschiedenen im Gepäck : 
befindlichen Waffen. Habt Ihr genü- : 


gend Erfahrung erkämpft, dürft Ihr 


EN Außer stumpfem Buttonsmashen fordern Euch die Dungeons 
wenig ab - die CPU verkraftet zudem nur fünf Feinde gleichzeitig. 


Punkte auf Statuswerte wie Lebens- 
energie oder Verteidigung verteilen 
und Eure Waffenfertigkeiten erhöhen. 
Letzteres resultiert in einer Reihe hilf- 
reicher Spezialangriffe. Wer nicht 
gern alleine prügelt, lädt via GBA- 
Link bis zu drei Mitstreiter zur Kerker- 
expedition ein. Die eingebaute Batte- 


: rie fasst vier Spielstände. cg 


Leider gelingt 


es dem GBA-Abenteuer nicht, den glanzvollen Ruf von Segas ”Shining”- 
Universum aufs Handheld zu retten. Eintöniges Knöpfchendrücken be- 
stimmt den Alltag des tumben "Diablo”-Verschnitts. Von Rätseln oder 
Geschicklichkeitstests kaum eine Spur. Unermüdlich metzelt Ihr zähe 
Monster nieder, bis sich in den langweilig aufgebauten Kerkern irgend- 
wo der Weg ins nächste Stockwerk öffnet. Interessante Story-Wendungen 
oder Sub-Quests sucht Ihr ebenfalls vergeblich. So hämmert Ihr Kerker 
für Kerker auf die Tasten und stockt zwischendurch im Dorf Eure Vorräte 
auf. Lediglich mit mehreren Spielern hat das auch technisch schlichte Ge- 
prügel seinen Reiz. Für Solisten ist's aber Geldverschwendung - schade. 
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“ Game Boy Advance 4 


(12) Dauerfeuer und Schlüsselsuche: Das 
klassische Konzept bürgt für Kurzweil. 


Was grünes Blut so alles möglich : 
während die übrigen : 
Versionen von "Doom 2” nach wie : 


macht: 


vor ein Schattendasein in Index-Ge- 


wahrsam fristen, gelang dem GBA- : 
Remake der Sprung von der Liste der 
jugendgefährdenden Schriften - der : 


z.. 


567 Zus 


KEG BEADTARADRNE = 


Federführung der Amis von David A. : 
Palmer Productions entstand) freuen : 


sich entsprechend über höhere 


Grafikauflösung sowie erstmals Hin- 
tergrundmusik. Von einer Waffe - der : 
doppelläufigen Schrotflinte - und ei- : 


ArHUrTZ Bei E00. 
(G2} Technisch und inhaltlich hängt "Doom 2” den Vorgänger ab - 
höhere Auflösung sowie vielfältigere Monster machen’s möglich. 


ner Handvoll 
frischer Monster abgesehen, unter- 
scheidet sich das Sequel aber inhalt- 


: lich kaum vom Original. In 30 Levels 


gilt es wie eh und je unzählige Dä- 


(4:2) Dämonen-Debütanten: Die kybernetischen Spinnenro- 
boter - Archanotron genannt - heizen Euch nur in Teil 2 ein. 


Colin Gäbel 


Bereits der erste Teil hat mir auf Nintendos Konsolen-Winzling jede : 


: räumen Ausschau zu halten. Vier 
: Speicherstände fasst die eingebaute 
Batterie, Deathmatches mit maximal 
: genauso 
: Zockern sind ebenfalls möglich. cg 
monen abzuschlachten, Schlüsselkar- : 
ten aufzustöbern und nach Geheim- 


vielen menschlichen 


|Entwickler: Torus Games, Australien 
Hersteller: Activision 


www.torus.com.au Spieler max. 4 
Preis: ca. 55 Euro nötige Module | 4 | 


Inhaltsungleichheit sei Dank! 

Um die Portierung auf Nintendos Mi- : 
ni-System kümmerten sich die Aus- : 
tralier Torus Games, die bereits mit : 
"Duke Nukem Advance” ein exzellen- : 
tes Händchen für Ego-Shooter im Ho- 
sentaschenformat bewiesen. Fans : 
des ersten ”Doom” (welches unter : 


SPIELRAUM 
- Fachversand für Exoten und tandsysteme - 
Gratis-Komplettkatalöoge anfordern ! 
Darin finden Sie ı 
NEO - GEO, PC Engine, Super NES, NES, Mega 
Drive, Sega Saturn, HMoga CD, Sega 32 &, 
MEO-GEO CDs, Atari Jaguar,’ Lyns, CD-32 
ST/E, Wonderswan,; Master System, 
Panasonie 300, Virtual Boy, VCS + mehr 
Vergleichen Sie Preis - und Serviceangebote 


Prise, Fesaderungen , Srwälher varkeheları Erirs jing für irkamıpn ee 


BONLENPLATZ 22 21054 ERLANGEN ' 
TEL 09131 / 205093 FAX - 205083 nd 
»- mail ı Spiel Kaum &t:onlıne.de 


Mobil 017 1/SaHETa 
PA: Wir kaufen aueh ganse Sammlongen allar Sysinre auf 


Menge Spaß gemacht, das Sequel setzt noch mal einen drauf. Die höher 
aufgelöste Optik kommt der Spielbarkeit deutlich zu Gute, die ordentli- 
che neue Hintergrundmusik peppt die Kerkerstapfereien atmosphärisch 
auf. Am spielerischen Kern der Ego-Legende ändert das - einigen fri- 
schen Fieslingen und der doppelläufigen Flinte zum Trotz - natürlich we- 
nig: Wer eine simpel konzipierte aber ungemein ausgereifte Labyrinth- 
Action sucht, liegt bei "Doom 2” goldrichtig. Auf stationären Systemen 
mittlerweile übliche Adventure- oder Stealth-Ansätze hat das zehn Jahre 
alte Konzept nicht zu bieten. Fazit: Zumindest Genre-Fans kommen am 
nach "Duke Nukem Advance” besten GBA-Shooter nicht vorbei. 


% 


Spielspaß 


Grafik 77 Tg | mr B 
Sound 71% | 

Noch immer top: Wunderbar kurz- 
weilige Ego-Ballerei mit feiner Op- 
tik und vielfältiger Monstergarde. 


date 
> 


® Ihr Tuning Experte 


® Konsolen-Tuning 
sagen FF, Dreamcast, Oidie-Kunsoheu.. i 
won Imperfen — | 


© Anschlußkabel aller Art MM 
Köl-smugfihe SCANTAhmschmiter, MGE oder 5 Vides kailumgen 
Jerpedverlangerungen, Carvertae zum Auuklult om VGA 


© Zubehör 
Pfeepeshurfiam Panel a arm PX wiarieunchen, Inmpart CO hir Pisa, | 


© Konsolen incl. Umbau lieferbar ft | 
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HANDHELD 


Rayman nd 


GBA Viel Feind, viel Ehr: Egal EnGElE Piratenschuft (links) oder ein nur mit 
passender Taktik bezwingbarer Obermotz - Goldlocke Rayman schafft sie alle. 


Im Gegensatz zu den großen 
: orientiert sich nur begrenzt an Episo- 


: de Drei: Zwar seid Ihr auch hier unter- : 


Konsolenbrüdern kommt ”Ray- 
man 3” auf dem GBA ohne | 


Entwickler: Ubi Soft, Frankreich 
Hersteller: Ubi Soft 


www.ubisoft.de 


Spieler max. 4 


[notige Module 1 | 


5% . 
Spielspaß 


Preis: ca. 60 Euro 


Grafik mer % 
Sound 78 % 


" Game Boy Advance 


Flotter 5 Surfer: Bei Bombenkontakt 
geht sofort ein Leben flöten. 


: ke ist Entenkapitän Klingenbart - der : 
: war bekanntlich bereits der Kontra- 
: hent im zweiten Teil. Entsprechend : 
: marschiert Ihr vorwiegend durch : 
: Szenarien dieser Folge: Neben den : 
Untertitel aus, denn das Geschehen : allgegenwärtigen Cyber-Piraten trefft : 
Ihr auf alte Bekannte wie die Fee Ly, : 
von der Ihr regelmäßig neue Fähig- : 
keiten spendiert bekommt, oder : 
Sumpfschlange Sssam, mit der Ihr ei- ; 
ne Runde Mode-7-Wasserski lauft. : 


wegs, um Froschkumpel Globox vom : 
verschluckten schwarzen Lums zu be- : 
freien, doch eigentlicher Hauptschur- : 


Die erste GBA- : 
Hüpferei litt unter dem frustigen Schwierigkeitsgrad, der Nachfolger 
macht’s deutlich besser. Zwar zieht auch "Rayman 3” nach der ersten 
Welt deutlich an (und wird fordernder als der große Konsolenbruder), 
doch mit etwas Übung kommt Ihr überall weiter. Dank der witzigen Mo- 
, de-7-Abschnitte, gelungenen Ideen wie den Pflaumen/Raketenritten : 
und den downloadbaren Levels (sofern Ihr das Gamecube-Spiel habt) 
fällt das Abenteuer erfreulich motivierend und abwechslungsreich aus. 
Technisch gibt’s nichts zu meckern: Die bezaubernde Knuddelgrafik mit- : 
samt liebevoll animiertem Helden und die passende Märchenmusik las- 
' sen kaum Wünsche offen. 


Rayman nutzt regelmäßig unge- 
wöhnliche Transportmittel wie Pflau- 
men (oben) oder rennende Raketen. 


Neben den normalen Abschnitten, in 
denen Ihr Euch hüpfend und an Rin- 


: gen schwingend durch in alle Rich- 
: tungen scrollende Szenarien schlagt, 
: werdet Ihr mit Endgegnern konfron- 
: tiert oder müsst zwischenzeitlich Euer 
: Geschick in besonderen Prüfungen 
: beweisen: Navigiert eine rennende 
: Rakete über unsicheres Terrain oder 
: paddelt mit einem Pflaumenfloß 
: durch Lavaströme. us 


Tony Hawks Starr 


P Neues Jahr, neues Glück: Natürlich 
darf die obligatorische "Tony Hawk”- 


KLEE In Monte Carlo (links) fällt die spärliche Randoptik besonders auf. Immerhin 
gibt's vor den Rennen für jede Kurve Tempo-Empfehlungen (Karte rechts). 


) Ausgestattet mit der Lizenz zur vor- 
jährigen WM, hüpft Ihr bei ”F1 2002” 
in Boliden von Ferrari, McLaren, Wil- 
liams & Co. und brettert über 17 
Rennpisten rund um den Globus. Ne- 
ben Einzelrennen und kompletter 
Meisterschaft inklusive Qualifikati- 
ons-Training lassen sich eigene Wett- 
bewerbe basteln. Auf Wunsch beein- 
flusst Ihr neben Rennlänge und 
Schwierigkeitsgrad das Wetter - Re- 
gen und Sonne stehen zur Wahl. 

Grafisch gefällt die Flitzerei mit 
großen Autos und hübscher Kursgra- 
fik, dafür müsst Ihr trotz originalem 
Streckenlayout auf jegliche Steigun- 
gen und Gefälle verzichten. Röhrende 
Motorensamples sorgen für PS-Stim- 
mung, dafür hakt’s aber leider im 


[80] 


Rennverlauf: Durch die sehr direkte 
Steuerung sind nervige Dreher 
schnell passiert, zumal Ihr bei der 
späten Kurvenanzeige die Stärke ei- 
ner Biegung oft erst ziemlich spät er- 
kennt. Wer sich damit anfreunden 
kann, darf mal Probe rasen. us 


Entwickler: Magic Pockets, Frankreich 


Hersteller: Ubi Soft 
Spieler max. 2 
| nötige Module 2 | 


www. www.magicpockets.com ‚com 
Preis: ca. 45 Euro 


GBA 


7 - 
64". 
Grafik 75 % i 


Fortsetzung auf dem GBA nicht feh- 
len. Da auch diesmal das gleiche 
Team zuständig war, sucht Ihr techni- 
sche Fortschritte vergebens, das op- 
tisch gute Niveau wurde entspre- 
chend gehalten. Viel neu ist dagegen 
im Spielablauf, wie auf PS2 & Co. ska- 
tet Ihr nun frei durch die sechs Levels 
und meistert ohne Zeitdruck Aufga- 
ben. Dazu gesellt sich eine Ladung 
neuer Tricks, für Handheld- 
Sportler lohnt sich’s. us 


Entwickler: Vicarious Visions, USA 
Hersteller: Activision 


Spieler max. 4 


[noige Module 4 | 
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Safik80 % sound 70 | 8 6%, Spielspaß 


Hot 
Wheels 


Velocity X 


B Miniflitzer auf Minikonsole: Mattels 
‘Hot Wheels’-Autos müssen auch auf 
dem GBA zum wenig erbaulichen 
"Velocity X” ran. Wie auf PS2 und Ga- 
mecube absolviert Ihr im Rahmen ei- 
ner abstrusen Story ein Rennen nach 
dem anderen, gelegentlich sind auch 
Aufträge als Botenfahrer oder Objek- 
tesammler dran. Die schlichte isome- 
trische Grafik sorgt für ein akzepta- 
bles Maß an Übersicht, kommt aber 
recht lahm daher. Dazu gibt's eine 
klobige Steuerung, jedoch keinerlei 
Mehrspieler-Optionen - schwach. us 


Spieler max. 1 
nötige Module 
— 1 


Entwickler: Saffire, USA 
Hersteller: THQ 


www.thq.de 
Preis: ca. 30 Euro 


ff = 
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| “" Game Boy Advance 


Atari Anniversary Advance 


[EIN Gab’s sogar als Trainingsversion 
für’s Militär: "Battle Zone”. 


Oldie-Ssammlungen sind in: : 

Nachdem bereits Konami, Nam- : 
co und Midway ihren alten Spielhal- : 
len-Fundus auf dem GBA recycleten, : 
gibt's nun auch eine Handvoll Titel 
aus Nolan Bushnell’s Pionierschmie- : 
de. Das "Atari Anniversary Advance”- : 
Modul vereint ein halbes Dutzend : 
Klassiker, die zwischen 1978 und : 
1980 weltweit zahllose Geldstücke : 
schluckten. Der ”Arkanoid”-Urahn 
"Super Breakout” bildet als Reakti- : 
onstest die Ausnahme, denn beim : 
Rest dreht sich alles ums Ballern: Ne- : 
ben der Insektenjagd "Centipede” : 


(L2N Auch ohne Trackball gut spielbar: 
der Insektenkiller ”Centipede”. 


und dem dezent strategisch ange- : 


hauchten "Missile Command” schießt 
Ihr Euch durch die Vektorpioniere 
"Asteroids”, die Panzerjagd "Battle 


Zone” (die einige Jahre auf dem In- : 
dex verbrachte) sowie das innovative 


en Ballern mit Anspruch: die Städte- : 


verteidigung ”Missile Command”. 


"Tempest”. An Extras gibt's lediglich : 


die Möglichkeit, einige Titel im Hoch- 


kantformat zu zocken sowie ein : 
Multiple- : 
Choice-Quiz über Wissenswertes zu 


schlicht ausgefallenes 


den integrierten Spielen. us 


Retro-Sammlungen haben 
bei mir immer einen Stein im Brett, doch "Atari Anniversary Advance” 
ist mir zu lieblos für eine freundlichere Miene. Zwar gibt's mit sechs Ti- 
teln mehr Auswahl als etwa beim ”Namco Museum”, aber mit der Aus- 
wahl bin ich nicht glücklich: Die Vektorautomaten mit ihren dünnen Lini- 
en sind zwar spielerisch am interessantesten, fallen aber auf dem düste- 
ren GBA-Display denkbar ungünstig aus - da hilft auch der Gag mit dem 
Hochkant-Kippen des Bildes nur bedingt. Kurios auch, dass fast alle Spie- 
le im Original eine Steuerung hatten, die sich auf dem Digikreuz des 
Handhelds nur bedingt gut umsetzen lässt. Wer Oldies liebt, schaut sich’s 
mal an, denn vom Retro-Charme blieb trotzdem genug erhalten. 


cn I0I0I ED 
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KL2} Nette Idee: Einige Spiele wie 
”Tempest” gibt’s auch hochkant. 


|Entwickler: Digital Eclipse, USA 
Hersteller: Infogrames 


wwu.digitaleclipse.com Spieler max. 1 
Preis: ca. 45 Euro nötige Module | 1 | 


0% 


Grafik 26 9 
nik 26% Spielspaß 


Sound 24 % 
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Game 


Center 


VIDEOSPIELE VERTRIEB 


Suche Lieferanten und Firmen für Videospiele 
und Zubehör im Restpostenbereich. 


Konkurswaren - Lagerware - Einzelstücke 
sowie aktuelle Ware für alle Systeme. 


Auch Auslandsfirmen erwünscht 


Playstation 1 u. 2 e Xbox 

° Game Cube e Nintendo 64 

e Sega Dreamcast ° Gameboy 

e Super Nintendo e PC-Games 
BITTE ALLES ANBIETEN! 


Game Center 


VIDEOSPIELE VERTRIEB 
UNSER LADENGESCHÄFT: SCHÜTZENSTR. 2 
78056 SCHWENNINGEN 


TeL. 07720/959015 
FAx 07720/959012 


E-MAIL K.VALTER@GMX.DE 


ı Nlusır Für 


Handiler 


Tradelink 


Spielegroßhandel 
Eltastraße 5 
5538 Tuttlingen 


ALLE SYSTEME 


Händleranfragen unter: 


Tel.: 
Fax: 


07461/79001 + 79002 
07461/79003 


MANTAC 


TIPPS&CHEATS 


HOTLINE: 
0190/88241228 


(1,86 €/Min) 


PLAYSTATION 


Medal of Honor Frontline, zahle 
maximal 50 Franken oder tausche 
gegen Metal Gear Solid oder Gran 
Turismo3. Verkaufe Metal Gear So- 
lid2 für 40 Franken, Gran Turismo3 
für 35 Franken. Verkaufe Ninten- 
do64-Spiele für 1 Euro. 


Kaufe ständig Konsolen aller Art, 
auch Exoten sind gesucht. Einfach 
alles von 8-128 Bit anbieten, auch 
gerne große Sammlungen. Zahle 


Höchstpreise, auch für PC-Engine. 


: Für PS2: Virtua Tennis2, Kingdom 
Hearts, Contra (us oder PAL). Für 
Xbox: NHL Hitz 2003, Serious Sam, 
Dead or Alive Xtreme Beach Vol- 
leyball (PAL). Für Gamecube (us): 
Metroid Prime. Verkaufe Resident 
Evill + Zero, für PS2 Socom US Na- 
vy 


|. /SK 


AS. 


Suche PSone, PS2, Nintendo64 
und Dreamcast-Spiele. Listen mit 
Preisvorstellungen an: 


Ich suche laufend Videospiele & 
Spielkonsolen aller Nintendo-, 
Sony- und Sega-Systeme sowie 
xbox - auch komplette Sammlun- 
gen, einfach anrufen. 


Gamecube: Resident Evil 30 Euro, 
Star Wars Rogue Leader 30 Euro. 


261/64764 (a 


Verkaufe Nintendo64 mit 4 Spie- 
len + NES mit 4 Spielen + Sega 
Mega Drive mit 13 Spielen. Nur 
zusammen zu verkaufen für 350 
Euro oder tausche gegen Gamecu- 
be mit 2 Spielen. 


293/90 


Verkaufe Super Mario Sunshine, 
Luigi Mansion und Spy Hunter. 
Preis VHB oder tausche gegen 
Starfox Adventures + Harry Pot- 
ter2. 


Verkaufe für Saturn: Battle Station 
25 Euro, Bomberman 45 Euro, 
Congo (us) 35 Euro, Darius Gaiden 
(jp) 35 Euro, Deep Fear 35 Euro, 
Enemy Zero 35 Euro, In the Hunt 
(us) 35 Euro, Striker 1945 (jp) 65 
Euro, Theme Park 25 Euro usw. 


Dreamcast + 23 Spiele: Shen- 
mue1+2, Crazy Taxi, Dead or Ali- 
ve2, Soul Calibur, Jet Set Radio, 
Sonic2, Vanishing Point, Resident 
Evil Code: Veronica, NBA 2K, F355 


Challenge, Grandia2, Shadow 
Man, Rainbow Six, Sega GT usw., 2 
Controller, 3 VMs für 450 Euro. 


Seals, für Xbox Dead to Rights. 
5.0041 en yı 


Dreamcast mit Modem, ohne Pad 
(55 Euro), Illbleed (us, 34 Euro), 
Dead or Alive2 (us, 25 Euro), Zom- 
bie Revenge (jp, 24 Euro), Marvel 
vs. Capcom2 (jp, 34 Euro). 


Dreamcast + Lightgun + VCU + 11 
Spiele wie Horrorspiel, Alone in 
the Dark, Skies of Arcadia, Shen- 
mue1+2, Shadow Man, Gunshoo- 
ter usw. für 150 Euri 
Tel. 092 64764 


el. 09 y 


PLAYSTATION 


Verkaufe Silent Hill2, ist wie neu, 


N 


nur einmal gespielt, für 40 Euro. 


Eine PS2 für 280 Euro mit Memory 
Card, DVD-Fernbedienung, 2 Ana- 
logcontroller und Demospiele. 


Der kostspieligste Titel der viel zu 
kurz ausgefallenen Dreamcast-Ära 


PSone mit 13 Spielen, 3 Memory 
Cards, Flugsteuerknüppel-Joystick, 
Controller sowie Xploder, Preis 
nach Vere 
Tel. 03334 


PS2-Spiel DTM Race Driver, Preis 
30 Euro. 
Tel. 026 


0261/7623 


ms 


Spiele für PS2: Extermination, Oni- 
musha1, Red Faction1, Tekken Tag 
Tournament, Deus Ex, Thunder- 
hawk Operation Phoenix für je 15 
Euro. WWF Smackdown 20 Euro, 
Turok Evolution, Terminator: Dawn 
of Fate 40 Euro. 


Tel 
el. \ 


PS2: Drakan 30 Euro, Silent Hill2 
30 Euro, Zone of the Enders 10 Eu- 
ro. Xbox: Commandos2 35 Euro, 
Conflict Desert Storm 35 Euro. 


Verkaufe PS2 + Memory Card + 6 
Spiele, z.B. Metal Gear Solid2, 
Half-Life (dt), alles Top-Zustand. 
Außerdem Nintendo64 + 22 Spie- 
le, Preis nach Vereinbarung. 


Tel. 07551/4666, 0 


Verkaufe/tausche PS2, Xbox + Ga- 
mecube-Spiele. PS2: GTA Vice City, 
Project Zero, Need for Speed Hot 


: Pursuit2. Xbox: Amped, Turok Evo- 


lution, Splinter Cell, Timesplit- 
ters2, NFL Fever, Unreal Champi- 
onship. Gamecube: Starfox Adven- 
tures, Eternal Darkness, Luigi’s 
Mansion, Mario Sunshine usw. 

hi el. 02 51/86 Ft ar 


Verkaufe für PSone Lunar Silver 
Star2 Eternal Blue 40 Euro, Einhän- 
der 30 Euro, Threads of Fate 20 Eu- 


(Ver-)Kaufe PS2- und Gamecube- 
Spiele Shox, Burnout2, NHL2002, 
Onimusha2, Conflict Desert Storm, 
Colin McRae Rally3 usw. Alle Spie- 
le PAL mit Anleitung, je nach Alter 
23-30 Euro. Saturn, PSone-Spiele 
a 


INN. 


b 5 Euro. Versand pe: 


PS2 + Memory Card + 2 Controller 
+ DVD-Zubehör + 15 Topspiele, 
1.8. Grand Theft Auto: Vice City + 
NHL2003 + This Is Football 2003 + 
UFC + DTM Race Driver + Final Fan- 


tasy10 


Tel. 0: 


und mehr für 400 Euro. 


Verkaufe Dreamcast mit 14 Spie- 
len (Headhunter, Soul Calibur, NBA 
2K usw.), 1 Memory Card, 1 Vibra- 
tion Pack, Lightgun, RGB-Kabel 
und 2 Controller, nur zusammen 
für 200 Euro. 


war das launige Musikspiel Samba 
de Amigo (Bild): Die mit viel süd- 
amerikanischem Flair ausgestattete 
Rasselei gab es nur zusammen mit speziellen 
Controllern für rund 280 DM zu erstehen - in 4 Tg 1 
der Schachtel fanden sich neben der Spiel-GD zwei bunte Maracas, mit denen 
Tel. 0174/8736638 Ihr die Bildschirmanweisungen schwungvoll nachzuschütteln hattet. 


PRIVATE KLEINANZEIGE FÜR 2,80 EURO 


Bitte veröffentlichen Sie in einer der nächsten MAN!ACs den folgenden t 
Anzeigentext unter der Rubrik i 


» SUCHE EEnıntEndo MMseca HM PLavstarıon 
» VERKAUFE EEnıntendo MMseca HM PLarstarıon 


FIFA2002, Tekken Tag T., GTA3, 
Medal of Honor Frontline, Red Fac- 
tion, Timesplitters, Dead or Alive2. 
Alle in sehr gutem Zustand, Preise 
nach Vereinbarung. 


Verkaufe Sega Mega Drive2 mit 
20 Spielen und 2 Controllern für 
15 Euro. 


Einfach ausschneiden und einsenden an: 


Cybermedia Verlags GmbH 
Kleinanzeigen 
Wallbergstr. 10 + 86415 Mering 


MixBox MMOLDIES 5 EXOTEN HI SONSTIGES 


EN sonstiges 


Mix8ox HE 0LDIES & EXOTEN 


Sachen besitze und keine indizierte Software verkaufe. 


5 | 
Name, Vorname Straße, Nr. PLZ, Ort \ 
od 
Ort Datum Unterschrift sc Angebaten: Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den angebotenen } 
ı 


Verkaufe und tausche PS2- und 
PSone-Spiele. Suche günstige 
PS2-Konsole und N64-Spiele. Tel. 
0162/6555004 


Topangebot! Verkaufe 16 PS2- 
Spiele, Stückpreis 16 Euro. Jedoch 
nur im Verbund für 270 Euro er- 
hältlich. Spiele auf Anfrage. 

Tel. 05362/52791 (Mark) 


PSone + Zubehör + Pistolen + ca. 
20 Spiele, Preis VHB. 
"Tel. 02864/886480 


Playstation, 2,5 Jahre alt, mit Digi- 
tal- und Analog-Controllern (je- 
weils 1), 3 Memory Cards, Xploder 
+ 30 Spielen (z.B. Tekken3, Gran 
Turismo2, Tony Hawk's Pro Ska- 
ter2, Resident Evil3 (dt), Parasite 
Eve2), Mindestgebot 200 Euro. 

Nail: jojo.effect@web.de 


Xbox mit Controller, DVD-Play- 
back-Kit, FIFA 2003, Turok Evoluti- 
on, Spezial-DVD für 250 Euro oder 
Tausch gegen PS2 inkl. Zubehör 
und mind. 2 Spiele. 

Tel. 0174/4555687 


Xbox mit Jet Set Radio Future, Se- 
ga GT 2002, Halo, Turok Evolution 
(uk), Blood Omen2 (uk) und Bal- 
dur’s Gate Dark Alliance in gutem 
Zustand, zusammen für 330 Euro. 
Marcel Lafos, Am Hof 1a, 55413 
Rheindiebach 


Verkaufe für Xbox die Spiele Jet 
Set Radio Future, Batman Venge- 
ance, Azurik, Oddworld: Munch’s 
Oddysee, Amped Snowboarding, 
Tony Hawk's Pro Skater3 zu je VB 
35 Euro, Versand bezahlt Käufer. 
Tel. 0160/7316469 


Xbox-Spiel Sega GT 2002 für 30 
Euro. 
Tel. 0261/76223 


Xbox-Spiel Dead or Alive3 für 35 
Euro, DVD Movie Playback Kit 20 
Euro, zusammen 50 Euro. 

Tel. 06032/82808 


EXOTEN/OLDIES 


Verkaufe, tausche, kaufe: Neo Geo 
Konsole + Spiele, MVS 1-4 Slot 
Boards + MAK-Konsole + Platinen 
+ MVS-Spiele. Komplett-Automa- 
ten: Terminator2 + Prügelspiele 
usw., alles weitere auf Anfrage. 

Tel. 08431/41991, 0170/3691231 


Verkaufe über 500 Spiele, auch 
Konsolen, viele Raritäten. 
Tel. 06253/21626 


Atari2600 + 8 Spiele + 2 Pads, 20 
Jahre alt, 70 Euro. Xbox-Spiele: Co- 
lin McRae Rally3, Crash Bandicoot. 
Final-Fantasy-Uhr von Seiko, nur 
1.000 Stück limitiert + original 
Verkaufsdekoration, originalver- 
packt, nicht unter 1.000 Euro. 


Manfred Hannig, Schmiedestr. 31, 


30159 Hannover 


Mega Drive: 29 Spiele für 200 Eu- 
ro, PS2: Baldur’s Gate Dark Allian- 
ce 35 Euro, Super Nintendo: 4 
Spiele für 40 Euro, Neo Geo CD Sa- 
murai Shodown2+3 je 35 Euro, 
Viewpoint 60 Euro, Art of 


Fighting2 40 Euro, Fatal Fury3 30 
Euro, PC-Engine 8 Spiele für 120 
Euro. 

Tel. 06034/5865 


Verkaufe Spiele & Zubehör für Me- 
ga Drive, Mega-CD, 32X, Master 
System, Game Gear, Saturn, 


Dreamcast, Super Nintendo, NES, 
Nintendo64, Playstation, 3DO, Ja- 
guar, CD-i, Neo Geo CD, PC, Plati- 
nen, Soundtracks, Laser Disc, 
Bücher, viele us & jp Sachen. 
Tel./Fax. 030/6258637 


Nu 
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SONSTIGES 


Verkaufe Mega Drive, Dreamcast- 
Spiele. Suche für N64 Mario Par- 
ty1+3, Conker’s Bad Fur Day, habe 
auch PC-Engine-Spiele. 

Tel. 06034/55865 000000 


Spiele für alle Systeme (PAL, us, 
jp), viele Raritäten, aber auch 
neue Titel: Summoner2, Extermi- 
nation, Maximo, Parasite Eve2, 
Nights, Castlevania X, Blood 
Omen, Skies of Arcadia, Sword of 
Berserker usw. 

Tel. 0179/6215846 


Verkaufe für Dreamcast 

MDK2 20 Euro, Horrorspiel 15 

Euro, Soul Reaver 15 Euro, 
Star Wars Racer 18 Euro, Star Gla- 
diator 25 Euro, Soul Fighter 15 Eu- 
ro, Sega Rally2 10 Euro, Samba de 
Amigo 150 Euro, alles 1A-Ware. 
Tel. 06034/55865 00707000 


10 WWE-Wrestlingvideos (PPVs 
usw., dt/uk), alles Originale und 
in gutem Zustand, komplett für 
nur 60 Euro gegen Vorkasse (Neu- 
preis 200 Euro). 
1..06195/65665, SMS 017. 
(Marcus, bis 21 Uhr) 


PC mit Athlon 1400er, Big Tower, 
GeForce3, DVD-Spieler, CD-Bren- 
ner, 20 Spiele, alles für 1200 Euro. 
Kaum benutzt, 1 Jahr alt. 

Tel. 0174/5793350. 


Verkaufe komplette PC-Spiele- 

Sammlung in Originalverpackung 

für 150 Euro (FI 2002, Colin 

McRae Rally2, Comanche4, Empire 

Earth1+2, Project IGI, Age of Empi- 
5 


US-PS2 mit allem Zubehör + ca. 30 
Spiele wie Metal Gear Solid2, Me- 
dal of Honor Frontline, .Deus Ex, 
Virtua Fighter4, Red Faction2, Ki- 
netica, Kengo usw., auch PAL-PS2 
mit Spielen. Habe auch Xbox PAL 
und Gamecube US-Spiele. SMS- 
Gebote bitte mit Namensangabe. 
"SMS: 0041-796559943 (18-22 Uhr) 


US-Playstation + Umbau + 2 Pads 
+ Xploder + 9 Spiele 300 Euro inkl. 
Versandkosten. Blade2 (Xbox us, 
54 Euro), Turok Evolution (UK-PAL 
uncut, 47 Euro). 


> www.satundkabel.de 


: DVD-Groll 
) ich lese Euer Heft nun schon seit : 
drei Jahren und ich muss sagen, dass : 
Ihr Eure Sache wirklich sehr gut : 
macht. Sogar das neue Layout gefällt : 
mir nach anfänglichen Zweifeln sehr ; 
gut. Nun zum eigentlichen Thema: : 
die jüngste Software-Flut. Schon zu : 
Playstation-, N64- und Dreamcast- : 
Zeiten erschienen viele Games, aber : 
was seit Erscheinen der Next-Gen- : 
: Nun zu meinen Fragen: 
1. Ich hab mir einen Gamecube ge- 
kauft und wollte fragen, welches : 
: RGB-Kabel am besten und vor allem 
len. Klar, es gibt immer noch mehr 
Exklusiventwicklungen, aber die An- : 
zahl der Multiplattformentwicklun- ; 
gen hat rapide zugenommen. Die : 
Qualität leidet insofern darunter, dass 
ein schlechtes Game einfach noch für : 
die anderen Konsolen umgesetzt : 
wird, oder dass Umsetzungen selbst : 
misslingen, da das Game nun einfach : 
mal nur für eine Konsole vorgesehen : 
war (ich kann mir z.B. nicht vorstel- : 
len, dass "Splinter Cell” ohne irgend- : 
welche Einbußen auf die PS2 umge- 
setzt werden kann). Nintendo bilden : 
: mer eine ungefähre Spieldauer ange- 
kleine Ausnahme, da sie bekannt : 
sind für ihre Exklusiventwicklungen : 
(obwohl sie gerade eines ihrer besten : 
Entwicklerstudios verkauft haben), : 
der GBA ist jedoch das pure Gegen- : 
teil. Alleine in den letzten 20 Mona- : 
ten sind 500 Titel erschienen, von de- : 
nen vielleicht jeder Vierte eine Wer- : 
tung von über 75% erhielt und auf 25 : 
Games ein Hitkandidat fällt. Man : 
muss aber auch die andere Seite be- : 
trachten. So könnten Gamer, die nur : 
eine Konsole besitzen, nicht in den : 
Genuss hochwertiger Spiele kommen : 
(falls die Umsetzung gelungen ist). : 
Ich kann auch verstehen, dass es : 
weitaus billiger ist, ein Game auf alle : 


Mehr Individualität 


Konsolen alles auf den Markt kam 


und kommt ist einfach zuviel. Unter 
dieser Flut leidet die Qualität der Ga- : 


mes und die Individualität der Konso- 


mit dem Gamecube vielleicht eine 


Konsolen umzusetzen als ein Neues 


zu entwickeln oder dass ein GBA-Ga- : 
me nicht so viel Aufwand benötigt : 
wie ein Konsolen-Game. Jedoch soll- : 
ten sich manche Firmen vorher über- : 
legen ob dies wirklich sinnvoll ist und : 
ob man das Geld nicht anderweitig : 
: Schluss, dass die Scheibe schlecht ist : 
- woher willst du das denn wissen? : 
: Und ja, wir wollen die Xbox unter- 

x Deiner Forderung nach mehr : 
I Qualität und Individualität auf : 
EN allen Systemen können wir uns : 


besser nutzen kann. 


Andi Eigenmann, via E-Mail 


nur anschließen. 
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»zu Eurem neuen Heft muss ich sa- : 
gen, dass die Xbox-DVD einfach nur : 
unheimlich schlecht ist. Ich hab’ sie : 


mir nicht angeguckt und werd’ es 


Darüber bin ich ziemlich enttäuscht. 


am günstigsten ist? 


keine Grafik- und Soundwertung? 


3. Könntet Ihr bei den Tests nicht im- 


ben, wie Ihr es bei manchen Spielen 
ja macht? 
4. Manchmal versteh’ ich Eure Grafik- 


wertungen nicht. Ihr sagt, dass Ihr die 
Wertung an der Konsole ausrichtet, : 
zumindest hab’ ich das so in Erinne- : 
rung. Aber viele Spiele bekommen : 
(zumindest bei Gamecube und Xbox) : 
die gleiche Wertung, obwohl die : 


Xbox ja leistungsfähiger ist. 


so groß, dass es sich lohnt für die Cu- 
be-Version mehr Geld auszugeben? 


Form eine Ausbildung machen? 


Nickel, via E-Mail : 


nicht mal eines Blickes gewür- : 
: Import-Zorn 


"MB digt hast, kommst Du zu dem 


stützen, genauso wie die PS2, den 


Welt erblicken. Schließlich 


: prangt nicht umsonst der Slogan 
‘Die ganze Welt der Videospiele’ un- : 
ter dem MAN!AC-Logo. Freu’ Dich : 
einfech über die Gratisbeilage, und : 
vielleicht gibt’s in einer der nächs- 
’ ten Ausgaben ja ein PS2- oder Ga- 
auch nicht tun, aber ich finde es : 
ziemlich schade, dass Ihr sowas über- 
haupt gemacht habt. Denn auch : 
wenn es ‘Nur Werbung’ ist, wirkt es 
als wolltet ihr die Xbox unterstützen. : 


mecube-Goodie. Zu Deinen Fragen: 


in der ’Know-How’-Rubrik alles zum 
Thema RGB für den Gamecube. 


panischer Sprachausgabe. 


: zu 3: Die Angabe einer Spieldauer ! 
: macht nur in Ausnahmefällen Sinn. : 
: Wie lange zockst Du z.B. eine Fuß- : 
: ball-Simulation oder einen immer : 
wieder zu einer Partie motivieren- : 
: dann ist dies nur noch lächerlich. 
: warum schließen sich die Behörden 
: da nicht international für einen ge- 
: meinsamen Standard zusammen? 
die Prozentangaben also an der : 
: Leistungsfähigkeit der Konsolen 
5. Ich besitze einen Gamecube und : 
einen Dreamcast und möchte mir : 
gerne noch ”Sonic Adventure 2” kau- : 
fen. Ich weiß jetzt bloß nicht auf wel- : 
cher Konsole. Sind die Unterschiede : 


den Action-Kracher a la "Contra: 
Shattered Soldier”? 

zu 4: In der Tat werten wir bei Grafik 
und Sound systembezogen, richten 


aus. Bei Xbox und Gamecube sehen 
wir in puncto Grafik derzeit keine 
großen Unterschiede. 

zu 5: Ob die zusätzlichen Charaktere 
im Multiplayer-Modus und die GBA- 


: Link-Option der Gamecube-Fassung 
: den Mehrpreis rechtfertigen, musst : 
: 6. Kann man bei Euch in irgendeiner : 
: zu 6: Mit einem Ausbildungsplatz : 
können wir nicht dienen, aber be- : 

: lastbare Praktikanten sind uns stets 
q Obwohl Du die beigelegte DVD : 


Du selbst entscheiden. 


willkommen... 


» mit großem Interesse habe ich Eu- 


: ren Artikel über die anstehende Im- 
portproblematik gelesen. Ich kann 
Gamecube, den GBA und alle ande- : 
ren Konsolen, die künftig das Licht : 
: der 


die Beweggründe der Behörden und 


Letztere : 


wollen doch nur ihre teuer umgesetz- 
ten PAL-Versionen auch in Europa los- 
werden. Wenn aber ein wichtiger Teil 
der Käufer diese bereits vor Monaten 
als NTSC-Version erstanden hat, dann 
geht dadurch eine Menge Geld verlo- 


: ren. Was jedoch unerwähnt bleibt, ist 
zu 1: In MAN!AC 7/2002 findest Du : 
: spiele nie als PAL-Versionen in Europa 
: erscheinen werden. Warum darf ich 
zu 2: Ganz einfach: Die Importtests 
sollen sich von den PAL-Tests deut- : 
: lich abheben - daher fehlen auch 


der Fakt, dass die meisten Import- 


mir diese dann nicht im Ausland be- 
sorgen? Dadurch entsteht kein finan- 


: zieller Nachteil, im Gegenteil, zumin- 
die Meinungskästen bei ersteren. : 
Außerdem ersparen wir uns dadurch : 
(mitunter) peinliche Kommentare : 
: respektive Einschätzungen von ja- : 
2. Warum bekommen Importtests : i 


dest der Verkauf im Ursprungsland 
wird unterstützt. Wenn durch das 
neue Jugendschutzgesetz im Prinzip 
alle NTSC-Spiele durch eine fehlende 


: Alterseinstufung verboten werden, 


Bitte schreibt an: 


Cybermedia Verlags GmbH + MAIL!AC 
Wallbergstraße 10 + 86415 Mering 


oder digital: leserpost@maniac.de 


Schließlich öffnet das Internet Tür 


: und Tor für internationale Bestellun- 
: gen. Selbst wenn große Versandfir- 
: men schon seit geraumer Zeit den in- 
: ternationalen Versand von DVDs und 
: Spielen nicht unterstützen, gibt es 
: immer noch alternative Wege. Spä- 
| testens in den bekannten Online- 


Auktionshäusern werden die Importe 


: wieder auftauchen und ähnlich wie 


es jetzt schon mit indizierten Titeln 
geschieht, durch simple Tricks an je- 


: der Kontrolle vorbeigeschleust. Die 
größte Angst der Hersteller ist doch 
: immer noch der Markt der Raubkopi- 
: en. Doch stellen sich Firmen, wie 


Sony und Microsoft selbst das Bein, 


: wenn die verwendete Technik ein Ko- 
: pieren der Software unterstützt. Hat 
: schon mal jemand was von Gamecu- 
: be-Kopien gehört? Sicher wird diese 
besonders der Hersteller/Vertreiber : 
: durchaus nachvollziehen. 


Bastion auch noch gestürmt, aber es 
zeigt, dass Nintendo da auf dem rich- 
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tigen Weg ist. Sicherlich werden den : 


: Goody-Kritik 


so genannten Freaks demnächst eini- : 
ge Hürden gestellt, die es zu über- : 
winden gilt. Aber die Freaks werden 
nicht umsonst so genannt, sie wer- ; 
den sich nämlich neue Wege suchen, 
um an die heißgeliebten Importe zu : 
kommen. Bitte vergesst nicht pünkt- 
lich zum Inkrafttreten des neuen Ju- : 
gendschutzgesetzes dieses nochmal : 
spezifisch für unsere Ansprüche zu : 
beleuchten. Dieser Punkt kam in Eu- 
rem Artikel leider etwas zu kurz. 
Ansonsten macht bitte weiter so! Für 
multiplattformorientierte Leser seid : 
Ihr unumgänglich. 

Kersten Schäfer, via E-Mail 


/MAN!AC-MEINUNG NR.3 


jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem 
aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist. 


In Ausgabe 1/2003 ging es um das Thema Online- 
Spiel. Wir fragten Euch, ob Ihr schon heiß auf 
Internet-Kämpfe seid oder dem Online-Zocken 
eher skeptisch entgegen seht. Hier das Ergebnis: 


o Online-Zocken wird meine neue Leidenschaft. 


© Schön wenn’s geht, aber ich brauch’s nicht 


@ Das Online-Spiel ist nichts für mich. 


unbedingt. 


| 
> als langjähriger Fan Eures genialen : 
Magazins möchte ich mich heute 
auch mal zu Wort melden. Das neue : 
Layout ist super, Ihr seid dadurch viel : 
erwachsener geworden. Das mit der : 
Bonus-DVD finde ich genial, bitte : 
auch in Zukunft beibehalten und un- : 
bedingt auch für Gamecube und PS2 
machen. Als Verbesserungsvorschlag : 


: wünsche ich mir eine Rubrik ähnlich 


der ‘Global Players’ in Eurer Schwes- : 
ter-Zeitschrift PLAYERS. Ich finde, Ihr 


: ne kleine Kritik an Heft 2/2003: Für 


a Stellvertretend für eine ganze : 
Reihe von Briefen stehen Kers- 
tens Ausführungen zum brisan- : 

ten Thema Importspiele. Da das : 
neue Jugendschutzgesetz noch eine 
Weile auf sich warten lässt, haben : 
wir zurzeit leider keine weiter- : 
führenden Informationen. Sobald ’ 
das Gesetz jedoch vorliegt, lest Ihr : 
in der MAN!AC natürlich alle Fakten 
in einem umfangreichen Special. 


einen mickrigen ”DOAX”-Kalender : 
das Heft um 16 Seiten zu reduzieren : 
finde ich etwas unverschämt. Dann : 
lieber zu Gunsten von interessanten : 
Informationen und Themen auf sol- : 


: ich allerdings den Test zu "Ace Golf” 
: gelesen habe... unglaublich wie billig 
: dieser Seitenhieb von Herrn Stepp- 
: berger gegen den Gamecube war: 
"Die Aufmachung entspricht genau 
: dem, was für die größte Gamecube- 
Zielgruppe (also die jüngeren Semes- 
: ter) ideal erscheint,die Steuerung da- 
: gegen macht auch Golfprofis zu 
: schaffen.” Dieser Satz regt mich so 
: auf. Eine Ausgabe vorher testet Ihr 
: "Eternal Darkness”, erwähnt, dass es 
: schon das zweite Horrorspiel ist und 
: bringt in der letzten MAN!AC einen 


Test zu "Resident Evil Zero” sowie In- 
fos zu Resident Evil 4”. Es gibt nur 
wenige Kinderspiele auf dem Cube 
(und Mario zählt nicht dazu, sondern 
ist das zurzeit beste Spiel vom Spiel- 
spaß her). Auch die Behauptung, es 
gäbe wenig Ego-Shooter stimmt nicht 
- siehe "Metroid Prime”, "Medal of 
Honor Frontline”, "Star Wars Jedi Out- 
cast”, "Timesplitters 2”, "James Bond 
Agent im Kreuzfeuer/Nigthfire”, "Tu- 
rok Evolution” und "Die Hard Vendet- 


: ta”. Also gerade von einem MAN!AC 
: berichtet zu wenig über Themen aus | 
: Japan oder Amerika. Zum Schluss ei- : 


dieses schlechte Vorurteil zu hören ist 
schon übel. Ich hoffe es folgt für die- 
sen kleinen Versprecher ein Mea Cul- 
pa in der nächsten MAN!AC. 
Hans-Joachim Schröder, via E-Mail 


a Auch wenn Du es nicht beson- 
I ders gerne hörst, aber Ninten- 
EM do sehen ihre Hauptzielgruppe 
immer noch im jüngeren Spielepu- 


: blikum. Also stimmt die Aussage 


che Gimmicks verzichten. i 
Ralf Wengenroth, Essen : 

a Wie stehen andere Leser zum : 
A Thema Japan/USA-Neuigkei- : 


EN ten: Reichen Euch Import-Tests 


: und Meldungen in den MAN!AC- 


UPDATES &r ERRATA | 


PMEA CULPA: Die erste "Tomb. Rai- 
der”-Episode erschien natürlich auf einer 
32-Bit-Konsole, nicht wie im PS2-Alternati- 
ven-Kasten auf Seite 10 behauptet in den 
“glorreichen 16-Bit-Zeiten’. 


P UPDATE: Segas "Sonic Mega Collec- 
tion” erscheint nun doch Deutschland. Ab 
März dürfen Igel-Fans auf dem Gamecube 
Gas geben. 


>» UPDATE: Das neue Abenteuer des Peit- 
schen schwingenden Archäologen heißt in 
hiesigen Landen "Indiana Jones und 
die Legende der Kaisergruft”. 


> MEA CULPA: Die Xbox-Versi- 
on von "Tiger Woods PGA Tour 
2003” erhielt ebenfalls 84% 
Spielspaß, nicht wie an- 
gegeben 87%. 
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News oder wollt Ihr eine feste Ru- : 
brik? Für den ”DOAX”-Kalender ha- : 


: ben wir übrigens den Heftumfang : 
: nicht reduziert, sondern erweitert. ; 
: Ergo ist Deine Befürchtung, wir hät- 
ten interessante Themen unter den : 
: Tisch fallen lassen, nicht zutreffend. : 
Außerdem: Wenn Dir ein Gratis-Goo- : 
: dy nicht gefällt, kannst Du es ja ein- ; 
fach überblättern oder ignorieren. 


: Kinderkonsole M 
: ED 3 A 


) wie oft habt Ihr geschrieben, : 
dass es lächerlich von Lesern sei, : 
zu behaupten, dass Ihr eine Kon- : 

sole bevorzugt oder eine an- 
dere schlecht macht. Ich hat- : 
te bis jetzt immer das Ge- : 
fühl, dass Ihr fair seid. Als : 


von Ulrich im Kern sehr wohl. Aller- 
dings hat Big N erkannt, dass die 
Beschränkung auf eine enge Käufer- 
schicht dem Umsatz respektive der 
Akzeptanz bei vielen Zockern nicht 
gerade förderlich ist und zudem vie- 
le Third-Party-Firmen (Deine ange- 
führten Titel stammen bis auf ”Me- 
troid Prime” und "Eternal Darkness” 
alle von Drittherstellern) dauerhaft 
verschreckt. 

Anscheinend haben wir’s noch nicht 
oft genug geschrieben, denn jeden 


: Monat erreichen uns zig Briefe mit 
: Anschuldigungen wie 'Ihr bevorzugt 
: System X und hasst Konsole Y’. Als 


Multiformatmagazin bemühen wir 
uns jeden Monat, allen Plattformen 
die gleiche Aufmerksamkeit (sprich 
Heftumfang) zukommen zu lassen. 
Nur leider hapert’s manchmal am 
verfügbaren Material oder schlicht 
und einfach an interessanten The- 
men für das jeweilige System. 


Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen di- 
rekt an Leute weiter, die es wissen müssen - die 
Hersteller und Entwickler selbst. Falls ihr schon 
immer eine Rechtfertigung für ein verpatztes 
Spiel hören, einen Konsolenhersteller nach sei- 
nen Zukunftsplänen befragen oder Euch einfach 
nur mal an der richtigen Stelle beschweren 
wolltet, dann schickt uns einen Brief oder eine 
E-Mail unter dem Stichwort "Direkter Draht”. 


Kein ”Suikoden 3” 


Sehr geehrtes Konami-Europe-Team, 
ich bitte Sie um eine Veröffentlichung 
des RPGs "Suikoden 3” in Deutsch- 
land, da es hier sehr viele Rollen- 
spielfans gibt, die schon nach Nach- 
schub lechzen. (...) Da die meisten 
Rollenspielfans eher älterer Natur 
sind, müssten Sie das Game nicht ein- 
mal übersetzen. (...) Wir Europäer är- 
gern uns schon langsam über die ja- 
panischen Publisher: Square bringt 
"Unlimited Saga” nicht nach Europa 
und veröffentlicht ”FF10” mit riesigen 
PAL-Balken und schlechter Überset- 
zung. (...) Nun bitte ich, bitten wir, 
Sie, mit gutem Beispiel voranzuge- 
hen und "Suikoden 3” in Deutschland 
bzw. Europa zu veröffentlichen. 
Fabian Schmid, via E-Mail 


| Wolfgang Ebert 


PR Manager, Konami 


x Natürlich ist mir be- 
wusst, dass die ge- 
_M platzte Veröffentlich- 
ung des Nippon-Rol- 
lenspiels ”Suikoden 3” in Europa sicher 
alle Fans der Serie enttäuschen wird. Die 
Produktphilosophie von Konami of Europe 
beinhaltet allerdings den Anspruch, in je- 
dem Territorium eine bestmöglich ange- 
passte Version anzubieten (sprich profes- 
sionell übersetzt und auf die unterschied- 
lichen Fernsehnormen abgestimmt). Je- 
doch sah sich unser japanisches Entwick- 
lerstudio in Tokio nicht in der Lage, eine 
entsprechend hochwertige lokalisierte 
Version von "Suikoden 3” herzustellen. 
Aus diesem Grund können wir bedauerli- 
cherweise keine PAL-Version veröffentli- 
chen. Eine lediglich englischsprachige Fas- 
sung kommt für uns ebenfalls nicht in Be- 
tracht, da dies einerseits nicht unserem 
hohen Qualitätsanspruch entspricht und 
andererseits auch zukünftige Lokalisie- 
rungen von Konami-Produkten untergra- 
ben würde. 
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SERVI [d: Playstation 2 


Linux-Kit: Pla 


Ein Fall für Coder: 
Das Linux-Kit macht 
Eure Konsole pro- 
grammierbar, Netz- 
werk- und Internet- 
tauglich. 


» USB-Memcard für NGC 


Wer seine Gamecube-Spielstände auf den PC 
auslagern möchte, besorgt sich den ‘GC USB Me- 
mory Adapter 64M’: Das Zu- 
behör fasst mit 1019 Blöcken 16 
Mal mehr Speicher als eine ge- 
wöhnliche Karte, mit dem bei- 
liegendem USB-Kabel und Win- 
Software übertragt Ihr die Save- 
games. Das Accessoire kostet 
bei www.lik-sang.com 38 Euro. 


> Memcard-Adapter 


Auch auf der Playstation 2 gibt es die Möglich- 
keit, Spielstände auf PC-Festplatte zu sichern: 
Den ‘USB Memory Adapter’ stöpselt Ihr in den 
Memcard-Slot Eurer Konsole, in den Slot des 
Adapters wandert die 
reguläre Speicherkar- 
te. Via USB-Kabel 
könnt Ihr die Memcard 
vom PC aus lesen, be- 
schreiben und forma- 
tieren. Der Adapter von 
EMS (www.hkems.com) 
kostet 48 Euro. 


Knowhow-Themen 
„im Überblick = - - 
) MAN!AC 02/03: Power für Oldie-Module 

Batteriewechsel bei alten Cartridges 


) MANIAC 01/03: Reparatur auf Garantie 
Eure Ansprüche als Konsolen-Kunden 
) MAN!AC 12/02: RGB-Umschalter 
Die Tücken der Scart-Umschalter 


PP MAN!AC 11/02: Erste Hilfe für die PS2 
So repariert Ihr die Sony-Konsole 
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das Linux-Kit für Playstation 2, 


> Seit Sommer 2002 verkauft Sony 


das die Konsole in einen vollwertigen : 
Computer verwandelt. Linux ist ein : 
frei verfügbares Betriebssystem, bei : 
dem der Benutzer vollen Zugriff auf : 
den Quellcode hat - das heißt, er 
kann die Funktion jedes Elements : 
überprüfen und nach Belieben verän- : 
dern. Das ist eine tolle Sache für : 
Freaks mit Progammiererfahrung, der : 


durchschnittliche E-Mail-Leser kommt 
damit aber nicht zurecht. 


Das Linux-Kit kostet bei www.linux- : 
play.com 250 Euro: Im Lieferumfang : 


enthalten sind zwei Installations- 
DVDs, 40GB-Festplatte, 


tatur und Maus für USB. Das Hand- 


buch enthält nur die Installations-Be- : 
schreibung, Hardware- und Linux-Do- 
kumentationen lagern auf DVD. Für : 
den Linux-Boot von der Festplatte : 
braucht Ihr zudem eine eigene Me- : 


mory Card, die Ihr gesondert kauft. 


Installation: Die Hardware ist schnell : 
zusammen gebaut, erst steckt Ihr die : 
Festplatte in die Schnittstellen des : 


Ethernet-Adapter, anschließend stöp- 


selt Ihr beides in den rückwärtigen 
Schacht der PS2. Nun steckt Ihr Tasta- 
tur und Maus an die Konsole und ver- : 
bindet den VGA-Adapter mit Multi-AV- : 


Port und Monitorkabel. Leider streikt 


der Adapter bei alten Monitoren, die : 
den ‘Sync on Green’-Modus nicht un- : 


Ethernet- ; 
Adapter, Monitor-Adapter sowie Tas- : 


Der Netz-Adapter hat zwei Ports für 
die Festplatte und einen für die PS2. 


ıystation 2 spielt PL 


Lay] Die Benutzeroberfläche ”KDE1x”: Das Linux-Desktop lässt sich für die Auflö- 
sungen 640x480, 800x600, 1024x768 und 1280x1024 Pixel konfigurieren. 


terstützen - auf ‘TV-Modus’ lässt sich 
Linux zudem erst nach der Installati- 
on schalten. 


Bei der Software verzichtet der Freak : 
: auf die Schnellinstallation und packt : 
sich in langwierigen Menüs alle Ele- : 
mente des Betriebssystems auf die : 
Platte: Hierfür braucht Ihr bereits eine : 
: Menge PC-Erfahrung und Kenntnis der : 
Linux-Terminologie, weil Ihr z.B. auch 
gleich Netzwerkadresse und Internet- : 
: Gateway festlegt. Vernetzt Ihr an- : 
schließend den Ethernet-Adapter mit : 
einem WinXP-Rechner und aktiviert 
dort die Internetfreigabe, ist die Play- : 
: www.playstation2-linux.com ist gera- 
Erste Schritte: Das ist aber nur Theo- : 
: rie, denn nach dem ersten Boot er- : 
blickt Ihr nur einen schwarzen ‘Log : 
| zur Programmierung. 
standardmäßig ohne grafische Benut- : 
: zeroberfläche, der Profi meldet sich : 
deshalb als Benutzer ‘root’ an und : 
stellt mit dem Befehl “linuxconf’ den : 
‘Default Runlevel’ von drei auf fünf. : 
Beim nächsten Boot beginnt Linux | 
: nun mit grafischem Login, dann : 
könnt Ihr übersichtlich zwischen sie- 
ben vorgefertigten Benutzerober- : 


station 2 ab Start online. 


In’-Bildschirm. Das PS2-Linux startet 


: flächen (‘Sessions’) mit individuellem 
: Design wählen. 


'KDE1x’ gehört zu den beliebtesten 
Oberflächen (Bild), von dort könnt Ihr 
die vielen Systemprogramme kom- 
fortabel aufrufen. Eingebaut sind z.B. 
Organizer, Malprogramme, Taschen- 
rechner, ein WWW-Browser und ein 
simples E-Mail-Werkzeug. Jedes be- 
liebige Linux-Programm könnt Ihr 
aber nicht ohne weiteres auf die PS2 
bringen, die Software muss mit dem 
MIPS-Prozessor der Konsole kompati- 
bel sein und deshalb oft modifiziert 
werden. Die Fan-Gemeinde unter 


de dabei, allerlei Tools wie MP3-Co- 
dec und Divx auf die Konsole zu por- 
tieren. Dort findet Ihr auch alle Infos 


Netzwerk: Im Windows-Heimnetz- 
werk könnt Ihr die dicke PS2-Festplat- 
te auch mit Euren PC-Daten voll 
packen, für den Datenaustausch in- 
stalliert Ihr die mitgelieferte ‘Samba’- 
Software. Kompliziert wird's bei einer 
Playstation 2 neuester Generation - 
die braucht ein Softwareupdate, da- 
mit die LAN-Verbindung klappt. oe 
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&=| Gamecube 


Top Drive Steering Wheel 


Zurzeit sind Lenkräder auf Microsofts 
Xbox noch Mangelware: Von Logic 3 
kommt mit dem Top Drive Steering 
Wheel’ nun endlich Nachschub - lei- 
der ein wenig brauchbarer. 

Der Mini-Lenker mit 20 Zentimeter 
Durchmesser kommt mit separaten 
Fußpedalen und im Neigungswinkel 
verstellbarer Lenksäule. Auf Force- 
Feedback oder stärkere Rütteleffekte 
müsst Ihr verzichten, lediglich ein 
leichtes Vibrieren ist während des 
Rennens zu spüren. 
Da die Hersteller 
auf eine übliche 


Ego-Shooter- und Strategie- 
Fans aufgemerkt! Mit Fana- 
tecs ‘Gameboard Controller’ 

brauchen PS2-Besitzer end- 

lich nicht mehr neidisch auf 
die PC-Fraktion schielen - mit 
Tastatur, Maus und integriertem 

Analog-Stick ballert Ihr in ”Half-Life” 
(dt.) & Co. genauso präzise und fix 
auf Eure Gegner wie Computer- 
Zocker. 

Dank extra langem 4-Meter-USB-An- 
schlusskabel und kompakter Form 
(die besonders gleitfähige Maus- 
unterlage ist in das Keyboard einge- 
lassen) legt Ihr das Zubehör auf Eure 
Schenkel und zockt bequem vom So- 
fa aus. Ist die Spielesession vorüber, 
klemmt Ihr die Maus einfach via 
Klettband an der Unterseite fest und 
stellt das Accessoire platzsparend 
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Befestigungsart wie Feststellschrau- 
be oder Schenkelhalter verzichtet ha- 
ben, müsst Ihr das Zubehör zwangs- 
weise auf die Tischoberfläche stellen. 
Dank griffiger Gummifüße bleibt das 
Lenkrad einigermaßen in Position, 
bombenfesten Halt dürft Ihr aller- 
dings nicht erwarten. Die separaten 
Fußpedale sind ebenfalls eine wacke- 
lige Angelegenheit - im normalen 
Rennalltag neigt das Gerät perma- 
nent zum Kippen. Alles in allem ein 
nicht zu empfehlendes Sparlenkrad 
mit Minimal-Ausstattung. 


Playstation 2 


Piranha Xtreme 


Bislang gibt's noch keine lohnens- 
werte Alternative zum original Game- 
cube-Pad - auch der ‘Piranha Xtre- 
me’-Controller aus dem Hause Mad 
Catz löst die Nummer 1 nicht ab. Zwar 
liegt das Zubehör gut in der Hand und 
auch der Analog-Stick gefällt mit an- 
genehmem Widerstand, doch die Ge- 
nauigkeit der Sticks und die Qualität 
der Aktionsknöpfe (schabende 
Geräusche der 
Schulterbuttons) 
lassen zu wün- 
schen übrig. 


Hersteller: Logic 3 At 


System: Xbox 


Herstelle: Mad Catz A 


System: Gamecube 


Preis: ca. 40 Euro 


Ein Lenkrad zum Abgewöhnen: Fehlende 
Befestigungsmöglichkeiten und unzureichen- 
de Verarbeitungsqualität lassen jeden Renn- 
abend im Fiasko enden. 


MAN!ACWertung vv 


hochkant 
in die Ecke. 
Natürlich dürft Ihr den 
“Gameboard Controller’ auch für 
kommende Online-Angebote wie E- 
Mail oder Chat verwenden. Dank ge- 
plantem ‘Wireless Modul’ (Preis steht 
noch nicht fest) entfällt künftig der 
Kabelsalat vollends. Konsolen-Zocker 
mit Faible für die eingangs genann- 
ten Genres erstehen mit Fanatecs ta- 
dellos verarbeitetem Gerät das ideale 
Hardware-Zubehör - lediglich der 
happige Preis von 70 Euro mag eini- 
gen sauer aufstoßen. 


Herstelle: Fanatec 
System: Playstation 2 
Preis: ca. 70 Euro 


“All-in-One’-Lösung für Ego-Shooter- und Stra- 
tegie-Fans: Tadellose Verarbeitung und Be- 
dienbarkeit zeichnen die Tastatur-Maus-Ana- 
logstick-Kombi aus. 


Preis: ca. 20 Euro 


Günstiges, aber qualitativ unterlegenes Dritt- 
hersteller-Pad: Handling und Analog-Sticks 
sind akzeptabel, die Machart der Aktionstas- 
ten ist jedoch nicht gelungen. 
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SERVICE 


Pıranha Xtreme 


Auch für die PS2 
haben Mad Catz 
eine günstige 
Controller-Al- 
ternative im 
Programm: 
Das ‘Piranha Xtreme’ für die Sony- 
Konsole passt ebenfalls sehr gut in 
normal große Hände und wie beim 
Gamecube-Pendant (siehe links) fal- 
len die Analog-Sticks mit ordentlicher 
Straffheit positiv auf. Leider man- 
gelt’s bei dem nur 15 Euro teuren 
Accessoire an der Verarbeitungsqua- 
lität: Bei jedem Lenkmanöver hört Ihr 
unschöne Knirschlaute und die Naht- 
stellen der Padhälften klaffen bei et- 
was härterer Gangart deutlich ausei- 
nander. Trotz des günstigen Preises 
lautet auch hier die Devise: Hände 
weg! 


Mad Catz 
Playstation 2 
ca. 15 Euro 


Hersteller: 
System: 
Preis: 


Günstiger Controller, dem es deutlich an Verar- 
beitungsqualität mangelt: Knirschgeräusche 
und wackelnde Padhälften schrecken vom 
Kauf ab - trotz akzeptabler Analog-Sticks. 


MAN!ACWertung vv 


ZUBEHÖR-REFERENZEN - JOYPADS 


Playstation 2 


1. Dual Shock 2 1. XS Pad 


—— Xbox 


=y 


est 


1. Nintendo-Pad 


Gamecube 


| Hersteller: Sony 


Hersteller: Bigben 


Hersteller: Nintendo 


| Preis: ca. 30 Euro Preis: 


ca. 20 Euro 


Preis: ca. 35 Euro 


Fazit: Tadellose ‘S-Control- 
ler’-Kopie mit hochwertiger 
Verarbeitung und gutem 
Handling. Die Analog-Sticks 
dürften etwas straffer sein. 


MANI!AC Wertung: vvvWv/ 
2. S-Controller 
Hersteller: Microsoft 


Fazit: Das Original von Sony 
ist mit der robusten Bauwei- 
se, dem tadellosen Handling 
und den präzisen Analog- 
Sticks nicht zu toppen. 


MANT!AC Wertung: VvWvvvVv 
2. Advanced PS2-Controller 
Hersteller: Mad Catz 
Preis: 


Fazit: Mit perfektem Analog- 
Stick, einer ‘erfühlbaren’ But- 
ton-Anordnung und tadello- 
ser Ergonomie setzt sich das 
Original-Pad an die Spitze. 


MANIAC Wertung: vVvvv 
2. Wave Bird 
Hersteller: Nintendo 


ca. 30 Euro Preis: ca. 40 Euro Preis: ca. 40 Euro 


Fazit: gute Handhabung, ein- 
wandfreie Verarbeitung und 
viele Zusatzfunktionen. 


MANI!AC Wertung: vVwWv/ 
3. Basic PS2-Controller 

Hersteller: Mad Catz 
Preis: 


Fazit: etwas straffere Analog- 
Sticks als die Bigben-Konkur- 
renz, jedoch doppelt so teuer. 


MANIAC Wertung: vvwv/ 
3. Microsoft-Pad 
Hersteller: Microsoft 


Fazit: wie das Original, nur 
ohne störendes Kabel; leider 
auch ohne Rumble-Funktion. 


MANIAC Wertung: vyVvWv/ 

3. MC Cubicon Pad 
Hersteller: Mad Catz 
Preis: 


ca. 25 Euro Preis: ca. 40 Euro ca. 25 Euro 


Fazit: für kleine Hände etwas 
klobig; gute Verarbeitung, 
überzeugende Schultertasten. 


MAN!AC Wertung: vv vv MAN!AC Wertung: vv v/ 


Fazit: puristisches Pad ohne 
großartige Zusatzfunktionen 
zum fairen Preis. 


Fazit: für größere Hände ge- 
eignet, gute Aktionstasten; 
Analog-Stick leicht unpräzise. 


MAN!AC Wertung: VW v/ 
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SERVICE 


P Doppelte Energie: 
Sonys umstrittenes Gangster-Epos ist 


ein echter Spießrutenlauf. zwar könnt 
Ihr Euch jederzeit heilen indem Ihr : 


Euch an Wände lehnt, aber dazu 
müsst Ihr sicher stehen und viel War- 


tezeit in Kauf nehmen. Eleganter ist : 
: dings die Memory Card aus dem Slot 
: nehmen. Im Hauptmenü gebt Ihr den 
Cheat dann mit gehaltener LI - Taste ; 
: ein. Nach erfolgreicher Eingabe er- : 
: scheint eine Textmeldung auf dem : 
: Bildschirm. Jetzt könnt Ihr die Me- : 
: mory Card wieder einsetzen. 


unser Cheat. Gebt die unten stehen- 
de Kombination während der FMV- 


Sequenz ein, die abläuft, bevor das 


Hauptmenü gezeigt wird. Eine 


Frauenstimme quittiert die richtige : 


Eingabe und beschert Euch ein ver- 
doppeltes Energiekonto. 
41 ee>> 009 


) Friedenspanzer: 


Wenn Ihr den Panzerwagen steuert, : 


ist es Euch normalerweise verwehrt, 
den Kanonenturm zu kontrollieren. 
Diese pazifistische Grundhaltung 


passt nicht recht zum Rest des Spiels. : 
Gebt während der Videosequenz, die 


noch vor der Anzeige des Haupt- 


klar zu machen. 
re > 140 


P Kelvin Deamer: 


Habt Ihr das Spiel bereits einmal : 
durchgezockt, dürft Ihr im ’Spazier- 
fahrt’-Modus ein Golfkart im Londo- : 
ner Park entdecken. Nehmt auf dem : 
Fahrersitz Platz und gebt die nachfol- : 
: P Xbox Mastercode: 
: Auch auf der Xbox kommt Ihr in den : 
: Genuss des gehaltvollen Masterco- 
: des. Wie bei der PS2- und Gamecube- : 
: Version werden die richtigen Tasten : 
: im Hauptmenü des Spiels gedrückt. : 
: Eine gesprochene Botschaft unter- 
: richtet Euch über die Inkraftsetzung : 
: des Mastercheats. 


gende Kombination ein, um Euch in 
den Charakter ‘Kelvin Deamer’ zu 
verwandeln. 

1 rArA«>09 


7] Bevor Ihr in einer blutigen Lache 
endet, benutzt Ihr lieber obige Cheats. 
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Playstation 2 


X-MEN NEXT 
DIMENSION 


| ) PS2 Mastercode: 


Der Mastercode der PS2-Version von : 
taktisches Geschick im Kriegsspiel be- 
: Hauptmenü aktiviert und beschert : 
: Euch diverse Freischaltungen. Bevor 
: als Eingabeplattform für diverse 


‘X-Men Next Dimension’ wird im 


Ihr den Code eingebt, müsst Ihr aller- 


>> ece,rt40 


: $ Gamecube Codes: 
Auf allen Konsolen finden sich Cheats : 
: für den neuesten Marvel-Prügler. Der : 
: Effekt ist identisch, die Ausführung 
: unterscheidet sich leicht von Konsole : 
zu Konsole. Die Gamecube-Codes : 
werden im Hauptmenü eingegeben. : 
: Ein Tonsignal zeigt die Aktivierung 
menüs abgespielt wird, diese Kombi- : ; 
nation ein, um die Kanone gefechts- 


des Cheats an. 


Mastercode 
ty 1e> «> ABStart 
Ein Schlag tötet 
AR YV VAYYX 
Unendlich Super-Manöver 
AV VW AXAX 
Kl umschalten 
414 4 AABBAXXYY 


>> e«eytB 


: $ Geheimes Ende: i 
: Verliert den letzten Kampf im Story- 
Modus und gewinnt den folgenden : 
: Kampf gegen Bastion ‘perfekt'. 


| Gamecube 


MEDAL OF HONOR 


FRONTLINE 


) Des Rätsels Lösung: 


Endlich dürfen auch Nintendo-Fans 


weisen. Die rätselhafte Enigma-Ma- 
schine dient auch auf dem Gamecube 


Cheats. War der Code korrekt, leuch- 


: tet ein grünes Licht an der krypti- 
schen Schreibmaschine. Jetzt müsst : 
Ihr den Cheat nur noch mittels der 
Cheatmenü zu wechseln und dort so 
angenehme Dinge wie Munition und 
: Leben unbegrenzt nachzufüllen. Aus- 
: dauernd angewandt, hat Euer action- 
reicher Ausflug eigentlich kein Ver- 
: fallsdatum mehr. Die Cheat-Option 
schaltet Ihr ein, indem Ihr im Haupt- 
: menü den linken Analogstick ge- 
: drückt haltet und folgende Kombina- 
: tion eingebt. 


‘'Bonus’-Option unterhalb der Enig- 
ma-Maschine aktivieren. 


Master Code 
BALLOWAX 
Silberne Kugeln 
SILVERSHOT 
Gummigranaten 
BOUNCE 
Snipe-O-Rama-Modus 
SUPERSHOT 
Kugelschild-Modus 
REFLECTOR 
Mission 2 
EAGLE 
Mission 3 
HAWK 
Mission 4 
PARROT 
Mission 5 
DOVE 
Mission 6 
TOUCAN 
Aktuelle Mission abschließen 
SEAGULL 


SERIOUS SAM 
) Cheat-Modus: 


Härter als Duke Nukem und prolliger 
: als Triple X: Das ist Serious Sam. Und 
mit der geheimen Cheat-Option wird 
: der charismatische Ballermann auch 
noch robuster als Highlander! Nach- 
dem Ihr den unten stehenden Code 
: eingehämmert habt, könnt Ihr im 
: Hauptmenü die Cheat-Option aktivie- 


ren. Dies ermöglicht Euch, während 
des Spiels mit der Start-Taste ins 


Schwarz Weiß Y 


: Cheat-Modus: 
Im ersten Level findet Ihr hinter Euch 
: (am Fuß der Startrampe auf der rech- 
: ten Seite) eine Tür. Dahinter warten 
großköpfige Programmierer. 


Ob Obermotz oder Mutterschiff, 
ein Druck auf die Start-Taste hilft. 


MAN!AC Tipps-Hotline 


0190/88241228 


Kompetente Hilfe: Kein Weiterkommen 
mehr bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig 
Munition, unterbelichtete Heldentruppe oder 
kniffliger Endgegner: Unsere Tipps-Hotline 
weiß bestimmt Rat. Ab sofort erhaltet ihr un- 
ter 0190/88241228 (1,86 Euro/Min) kompe- 
tente Hilfestellung zu allen Videospielen für 
Playstation, Dreamcast und Nintendo 64. 


Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure 
Fragen täglich von 8-24 Uhr, natürlich auch am 
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht 
gleich einen entsprechenden Tipp parat, re- 
cherchieren sie in umfangreichen Datenban- 
ken nach der Lösung des Problems. Bei Eurem 
nächsten Anruf wissen sie dann Bescheid, und 
Ihr spart Euch teure Wartezeiten am Telefon. 
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GUNDAM FEDE- 
RATION VS. ZEON 


 PRise of the Robots: 
Jede Menge Bonus-Mechs stehen 
Euch in der PS2-Umsetzung des tradi- 


tionsreichen Robotergemetzels zur : 


Verfügung. Um mit einem der aufge- 


listeten Mechs zu spielen, braucht Ihr : 


nur das zugehörige Wort als Namen 


Eures Piloten eingeben. Hier müsst : 


Ihr auf Groß- und Kleinschreibung 


Modus des Spiels besteigen. 


Amuro Ray 
Amuro 
Dozle Zabi 
Dozle 
Garma Zabi 
Garma 
Hayato Kobayashi 
Hayato 
Kai Shiden 
Kai 
Lalah Sune 
Lalah 
Ramba Ral 
Ramba 
Ryu Jose 
RYU 
Sayla Mass 
Sayla 
Sleggar Law 
Sleggar 


gs 
TONY HAWK’S PRO 


SKATER 4 


Skater-Fortsetzung: 


Wie in der letzten Ausgabe verspro- 
chen, folgt hier der Rest der Spezial- : 
skater, deren Bezeichnung Ihr als 
Spielernamen eingeben könnt. Eine : 
exakte Gebrauchsanweisung findet 


Ihr in MAN!AC 02/2003. 


Mike Ward 
Mr. Brad 
Nolan Nelson 
Parking Guy 
Pooper 
Sik 
Stacey D 
Team Chicken 
Ted Barber 
Wardcore 
lac ZiG Drake 
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"; Game Boy Advance 


®E| Gamecube 


Sat 


STAR WARS 
#_ BOUNTY HUNTER 
: $ Kopfgeld leichtgemacht: 
: Die Profession des Kopfgeldjägers ist : 
mitunter ein hartes Brot. Von Jedis : 


verfolgt und von der Föderation : 
: geächtet, Iungern zahlreiche arme : 
Topfhelme am Rande der Galaxis her- : 
: um. Bessere Zeiten winken mit den : 
Kapitel- und Missions-Passwörtern, : 
: die Ihr im Cheat-Bildschirm eingebt. 
achten. Nach korrekter Eingabe dürft : 
Ihr den Kampfkoloss dann im Arcade- 


Kapitel 1 
SEEHOWTHEYRUN 
Kapitel 2 
CITYPLANET 
Kapitel 3 
LOCKDOWN 
Kapitel 4 
DUGSOPLENTY 
Kapitel 5 
BANTHAPO0DOO 
Kapitel 6 
MANDALORIANWAY 
Mission 1 
BEAST PIT 
Mission 2 
GIMMEMYJETPACK 
Mission 3 
CONVEYORAMA 
Mission 4 
BIGCITYNIGHTS 
Mission 5 
IEATNERFMEAT 
Mission 6 
VOTEATRELL 
Mission 7 
LOCKUP 
Mission 8 
WHAT A RIOT 
Mission 9 
SHAFTED 
Mission 10 
BIGMOSQUITOS 
Mission 11 
ONEDEADDUG 
Mission 12 
WISHIHADMYSHIP 
Mission 13 
MOSGAMOS 
Mission 14 
TUSKENS R US 
Mission 15 
BIG BAD DRAGON 
Mission 16 
MONTROSSISBAD 
Mission 17 
VOSAISBADDER 
Mission 18 
JANGOISBADDEST 


Playstation 2 


ee 
TIGER WOODS PGA 


TOUR 2003 


) Hole in One: 


Traumhafte Statistiken und das Ein- 
lochen mit einem Schlag ermögli- 
chen Euch die aufgelisteten Cheats. 
Zur Eingabe wählt Ihr im Options- 
Menü die ‘Cheat Codes’ an und tippt 


Alle Golfer 
ALLTW3 
Alle Kurse 
14COURSES 
Super Tiger Woods 
SUNDAY 
Brad Faxon 
XON 
Cedric ‘Ace’ Andrews 
IAM#1 
Charles Howell Ill 
BANDPANTS 
Dominic ‘The Don’ Donatello 
GODFATHER 
Hamish 
MCRUFF 
Jim Furyk 
THESWING 
Josey ’Superstar’ Scott 
SUPERSTAR 
Justin Leonard 
JUSTINTIME 
Kellie Newman 
COWGIRL 
Mark Calavecchia 
CALCULATE 
Mark Omeara 
TB 
Melvin ’Yosh’ Tanigawa 
YoYoYo 
Notah BeGay Ill 
NOTABLY 
Solita Lopez 
SOLITARY1 
Steve Stricker 
ss 
Stewart Cink 
SINK 
Stuart Appleby 
ORANGES 
Takeharu ‘Tsunami’ Moto 
2TON 
Ty Tyron 
TYNO 
Val ‘Sunshine’ Summers 
Valentine 
Vijay Singh 
VJSING 


: $ Mastercode 
: Alle Strecken und ATVs könnt Ihr mit 
: diesem Cheat freischalten. Die Pass- 
: wort-Eingabe funktioniert über Icons. 
: Das Icon für ‘Geschwindigkeitsschub’ 
: (GS) ähnelt einem nach oben wei- 
die jeweiligen Wörter ein. Meister ; 
Woods kommentiert die korrekte Ein- : 
: gabe mit einem kernigen ‘Oh Yeah’! 


SERVICE 


? 


ATV QUAD POWER 
RACING 


senden Pfeil. 


Frosch Frosch Helm GS Reifen 


: Levelcodes: 

ı > Levels in drei verschiedenen 
i Schwierigkeitsgraden könnt Ihr mit 
: den folgenden Cheats als gewonnen 
: vermerken. Die Code-Eingabe funk- 
: tioniert über Symbolketten. Das ATV- 
: Icon sieht aus wie ein X. GS steht für 
: das Geschwindigkeitsschub-Icon. 


Levels im Stock-Modus: 


Blitz Blitz 0 Rad Blitz 
Rad Helm Rad Helm Helm 
Helm 6GS e 65 ATV 
ATV Blitz ne Blitz Rad 
Blitz Rad “ Helm 6S 
Rad 65 Blitz ATV Blitz 
Helm ATV a Blitz Helm 
ATV Rad die Rad ATV 
Levels im Pro-Modus: 
Blitz Helm m ATV Rad 
Rad ATV Blitz Blitz GS 
6S$ Blitz ein Helm Blitz 
ATV Rad ATV Zen Blitz ATV 
Blitz GS we Blitz ATV 
Rad ATV Pr Helm Rad 
G$ Rad Ei 65 65 
ATV Helm ji Blitz Blitz 
Levels im Open-Modus: 
ATV AIV eis GS Rad 
65 6$ lite Rad ATV 
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$ Endgegner-Taktiken: 

Dem Ausnahme-Jump’n’Run wid- 
men wir in dieser Ausgabe einen 
Kasten mit Profitipps. 


Clockwerk: 
Schießt auf den Mechanikus bis ein 
weißer Strahl eines seiner Körper- 
teile erwischt. Konzentriert Euer 
Feuer auf dieses Köperteil bis der 
Lichtstrahl verschwindet. Wieder- 
holt diese Prozedur vier- bis sieben- 
mal. Geht dann durch die Ener- 
gielöcher, die Clockwerk produziert. 
Die ringförmigen Fallen schlingern 
zwar, verändern ihren Kurs jedoch 
nie. Sobald Ihr einen Ring passiert 
habt, erscheinen wieder Lichtstrah- 
len, die Ihr erneut unter Beschuss 
nehmt - das Ganze müsst Ihr wie- 
der vier- bis siebenmal durch- 
führen. Geht weiter durch die Halle 
und weicht den Lasern aus. Streckt 
der Widerling schließlich seinen 
Kopf heraus, schlagt Ihr mit dem 
Diebesstab zu und erledigt ihn ein- 
für allemal. 


STREET FIGHTER 


ALPHA 3 


Playstation 2 


SLY RACCOON 


Muggshot: 

Ein nützliches Hilfsmittel im Kampf 
gegen Muggshot ist der ‘Roll Move’. 
Vor dem Duell solltet Ihr also alle 
Hinweise finden, um den Safe mit 
der Spezialattacke zu knacken. Der 
Vorteil: Wenn Ihr rollt, kann Euch 
Muggshot nicht treffen, außerdem 
gewinnt Ihr an Geschwindigkeit. 
Das Ziel bei diesem Kampf ist aber 
nicht Muggshot selbst, sondern die 
ihn umgebenden Spiegel. Achtet 
darauf, dass weder Ihr noch die 
Spiegel einen Treffer kassieren. 
Umrundet stattdessen rollend die 
Arena und schlagt nacheinander al- 
le Spiegel. Habt Ihr alle erwischt, 
wird Muggshot angesengt. Zusätz- 
lich könnt Ihr Muggshot auch mit 
Minen traktieren. Dies verschafft 
Euch Zeit für die Spiegel. 


Panda König: 
Dieser Obermotz ist äußerst einfach 
zu besiegen, da er Euch die Tipps zu 
seiner Vernichtung bereitwillig 
selbst liefert. 


"8 - game Boy Advance 


Raleigh: 

Hüpft auf den Plattformen herum 
und wartet, bis die Fliege, die Ra- 
leigh anknabbert wegfliegt. Jetzt 
könnt Ihr zuschlagen. 


) Extra-Leben und mehr: 

Begebt Euch zum ‘Prouling the 
Grounds’-Areal bei Raleighs Ver- 
steck im 'Tides of Terror’-Abschnitt. 
Vom Brunnen mit dem seltsam aus- 
sehenden Fisch aus folgt Ihr der 
Münzenspur. Links vom Mini-Level 
“High Class Heist’ wartet das erste 
Extra-Leben. Gleich um die Ecke fin- 
det Ihr einen Baum und ein Fenster 
über einem dornigen Gebiet. Im 
Fenster befindet sich ein 'Lucks 
Charm’. Der Trick ist jetzt, wieder- 
holt in das ‘High Class Heist’-Level 
zu steigen und ins Hauptgebiet zu- 
rückzukehren. Alternativ dazu könnt 
Ihr Selbstmord begehen, indem Ihr 
auf die Dornenpflanze hüpft. Betre- 
tet die 'Prowling Grounds’ erneut, 
die Items sind wieder da. Ihr könnt 
sie unbegrenzt oft sammeln. 


„um MAN!AC==- 
Faxabruf 


Ausgewählte Komplettlösungen bieten wir 
im Faxabruf (1,86 €/Min) an. Wie Ihr Faxab- 
ruf-Dokumente empfangt, erklärt die Anlei- 
tung Eures Faxgeräts. 


‚Aggressive Inline (1 Seite) 0190/829076201 
Blood Omen (8 Seiten) 0190/829076202 
Drakan (8 Seiten) 0190/829076211 
Final Fantasy 10 (2 Seiten) 0190/829076203 


Gran Turismo Concept (2 Seiten) 0190/829076212 


Lost Kingdoms (2 Seiten) 0190/829076215 
Munchs Odyssee (6 Seiten) 0190/829076204 
Pikmin (2 Seiten) 0190/829076205 
Ratchet & Clank 0190/829076218 
Shenmue (5 Seiten) 0190/829076206 
Soul Reaver (4 Seiten) 0190/829076207 
Spiderman (2 Seiten) 0190/829076208 
Splinter Cell 0190/829076219 
Super Mario Sunshine (6 Seiten) 0190/829076216 
Tekken 4 (2 Seiten) 0190/829076217 
Turok Evolution (2 Seiten) 0190/829076213 
Virtua Fighter 4 (7 Seiten) 0190/829076209 


V-Rally 3 (2 Seiten) 0190/829076210 


RED FACTION 2 


: # Als Spike spielen: 

: Spike gibt sich die Ehre, wenn Ihr Teil 
: Zwei einmal durchgespielt und alle 
: 297 Affen gefunden habt. Drückt jetzt 
: LI + Start, nachdem der Cursor auf 
: "New Game’ gestellt wurde. 


PLAYSTATION 2 - GAMEBUSTER CODES 


P Alle Kämpfer: 


Gebt die unten stehende Kombinati- : 
on im Titelbildschirm der traditions- : 
reichen Capcom-Prügelei ein, um : 
ausnahmslos alle Prügelknaben und : 


Schlägerweiber freizuschalten. 
«> Y>LLALLBRA 4 


P Alle IsMs und Modi: 


Diese Kombo (im Titelbildschirm an- : 
gewandt) schaltet diverse Modi im : 
Options-Menü frei. Die richtige Einga- : 
be des Codes kommentiert das Spiel : 
mit einem Schrei. Die zugänglichen : 
Spielmodi sind im Einzelnen: Alpha : 
Combo, Alpha Cancel, Super Alpha : 
Cancel, Super Guard, Infinite Guard, : 
Auto Guard, Alpha Counter Plus, Hard : 
Body, Guard Destroy, Gauge Plus und : 


Limit Off. 


DE4279DE C19E7B32 


| (ode | Wirkung | code | Wirkung | code 
schwache Schwerkraft DESFFFBE F8AA9BDF | Maximum Geldstücke FE971A86 BCAYIBES 
DESFFFBA 3CCAABS6 | 20 Schlüssel CE9730DE BCASIBA3 
ale 0E3C7DF2 1853E59E DESFFF46 EOAC9BO2 | unendlich Zeit CE9815CO BCASDDIO 
unbegrenzte Energie DESFFFFE FSAEDDAB DESFFFAA FBAAD983 
DESFFFFA 68EE9EEB DEBFFFS6 AF2DSCHB ll Code = EC87A2ES 1456E60A 
DESFFFS6 BFBIIBSB DEBFFFS2 EOACHCEF alle Missionen gelöst 3CAE102C 1456E7A6 
en, DESFFFSE FBABOBDF ICREIDFS ASS AT 
DE9ICATA CBACIAA3 DEBFFFSA EOEBISGZ 1CAEIOFC 1654E5A7 
unendlich Panzerung DESFFFFE F&AEDDAB DESFFF66 BC2CB39B 1CAE1000 1654E5A7 
DESFFFFA GBEEJEEF DESFFFGE BCECABAA ln 
DESFFF86 BFB9SBSB DESFFF6A A8EB9B83 a 
DESFFFB2 02A9A3B9 er ICAE100C 1654E5A7 
DE9ICAIA CBAC9AA3 DESFFF16 EOACHBF3 I 
unendlich Energie & DESFFFFE F8AEDDAB DESFFFI2 CAAD23F3 1CAE1014 1654E5A7 
Panzerung DESFFFFA 68EE9EEB DESCDD32 CAAC9A53 1CAE1018 1654E5A7 
DESFFFBG GBEFOEEF | unbegrenzt Munition DES9766E EOEBIBEZ |... en 
DESFFF82 BF8I9BEB NERemmeren | nen beiden Cheats gelten nur im 
DESFFFBE O2A99BA7 DEBITEF2 EoEgoggz | Multiplayer-Modus 
DESICAIA CBACIAA3 em unendlich Boost ACBE7780 14564285 
zeision) DE9TF3ES BCA99BS3 | immer Waffen vorhanden DES3DACE BF&99BSB No 
Maximum an Geld DE4279D2 C19E7B82 DES3DACA BCA99BS3 ACBE3CAO 14564285 


unendlich Munition 


3CBE7ECO 1456E7AD 


AALR>AY> 


SLY RACCOON 


3CBE7E40 1456E751 


P Alle Modi und Handicaps: 


Dieser Cheat aktiviert alle möglichen : 


Modi und Handicaps auf einmal. 
L>ARAL>BAL > Y > 
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durch Wände gehen 


OE42EEF8 BCA99IISO 
DE8B2776 BCA99IBS3 
0E42EEF8 BCA99ISSO 
DE8B2776 C8B7AEE3 


Aktivierung: L2 + L3 drücken 


Master Code 


0E3C7DF2 1853E59E 
EE9FS82E BCCIEOF2 


3CBE4760 1456E751 


maximale Geldmenge ACAEOFA8 1456C70C 


Goldenes Hufeisen 


CE9TZ1AFA BCA99BES 


unbegrenzt Leben 


FE9TIAFE BCAIIBE6 


immer ’0’- Temperatur 


ACAEOFA6 1456EA12 
ACBE3AB6 1456E7A5 
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a En 


DIE SCHÖNSTEN BILDER DER TO 


N | S ie 
DE Nummeron 


M 


Die Bilderweit der Manga und Anime 


Teil 1 der Komplettlösung könnt Ihr unter 0190/829076219 


per Faxabruf (1,86 €/Min) anfordern. 


Die NSA schlägt zurück: Erst ret- : | 

ten wir die Schlachthof-Geiseln : # 
vor der Live-Hinrichtung im Internet, : 
dann ziehen wir den Verantwortli- : 
chen Nikoladze zur Rechenschaft. : 
wild durch die Gegend ballern dürft : 
Ihr dabei aber nicht: Besonders in der : 
letzten Mission wird die Munition : 
knapp, erledigt die Wachen mit kur- : 
zen Salven und zielt wenn möglich : 
immer auf den Kopf. Durchsucht die : 
Taschen aller Wachen, Ihr findet Gra- : 


naten und Medi-Kits. oe 


Vorrat Gegenstand 

1 SC-20K (60 Schuss) 
SC-Pistole (40 Schuss) 
Rauchgranate 
Haftkamera 
Ablenkungssystem 
Ringflächengeschoss 
Taser 

Einwegdietrich 
Dietrich 

Flexible Optik 
Knicklicht 


= 


De} 


i---vv2zwoao 


Auf dem Schlachthofgelände müsst : 
Ihr unentdeckt bleiben: Schleicht : 


nach links und bekämpft die drei Wa- 


Mit einem Trick besiegt Ihr die Übermacht: Stürmt zur vordersten Trennwand, 


Mit der Thermalbrille seht Ihr die 
Minen, aber nicht die Scheinwerfer. 


: chen, dann eilt Ihr durch den Schup- 
: pen und überwältigt den Spreng- 
: meister. In diesem Hof erwarten Euch 
: gleich mehrere Fallen: Die Minen er- 
: späht Ihr mit der Thermalbrille © und 
: vor den beiden Scheinwerfern ver- 
© steckt Ihr Euch hinter den Containern. 
: Auf den beiden Balkonen halten vier : 
: Wachen nach Euch Ausschau, zwei 
: schaltet Ihr gleich aus, zwei kommen 
! nach, wenn Ihr den Hof durchquert : 
: habt. Klettert von den Müllcontainern 
: in den Luftschacht, dafür müsst Ihr : 
: gegen die Wand springen und Euch 
: von dort abstoßen. 

: Der Luftschacht führt aufs Dach: 
Bekämpft die Wache, umgeht die : 


Glasscheiben und schaltet die Anten- 


: ne aus. Zwei Soldaten schauen nach 


dann könnt Ihr die Soldaten von der Seite überraschen. 
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Vorsicht, die Soldaten im Kühl- 
raum haben auch Thermalbrillen! 


: dem Rechten, überwältigt sie. Die : 
: einzige Tür in den Schlachthof knackt : 
: Ihr mit dem Dietrich. Nehmt die Tür : 
: rechts, sprintet die Treppe runter und 
: ballert vom Balkon auf die drei Solda- 
: ten in der unteren Etage. Hüpft runter : 
: und sprintet im Gang durch die linke 


Tür. Lauft um die Ecke und lasst Euch 


Eilt in die Kühlkammer, mit der Ther- 


: malbrille erspäht Ihr die zwei Wa- : 
: chen. Haltet Euch links, klettert über : 
: den Schrank und deaktiviert die Auto- : 
kanone. Ein Zimmer weiter bekämpft : 
: Ihr drei Soldaten @&. Hangelt Euch : 
: über den Stahlträger links durch den : 
: nächsten Raum. Deaktiviert die Kano- : 
: ne und eilt in die Passage gegenüber. : 
: Bekämpft die drei Wachen und klet- : 
: tert in die Bodenluke in der linken : 
: Ecke. Folgt dem Schacht und sprintet : 
: im nächsten Raum die Treppe runter. : 
: Drückt den Schalter und nehmt das : 
: Blechtor in den Stall. Überwältigt die : 
: fünf Wachen und folgt den Gängen: : 


Die Lichtstrahlen der Kopflampe 
verraten die Position der Wache. 


1 


Elegant: Mit einer sportlichen Rol- 
le kugelt Ihr an der Kanone vorbei. 


An der ersten Autokanone hechtet Ihr 
vorbei @, vor der zweiten und drit- 


ten klettert Ihr links über den Seiten- 


: gang zum Computer - deaktiviert die 
: Kanonen. An dem vierten Geschütz 


rollt Ihr ebenfalls vorbei. Zwei Wa- 


: chen kommen um die Ecke, über- 
: rascht sie mit einer Granate. Schleicht 
: in den Schacht am Boden fallen. Folgt : 
: ihm und klettert das Rohr hinauf aufs : 


mitten durch den großen Stall und 


: schaltet die beiden Kanonen ab, im 
Dach. Schleicht zur Luke und sprengt : 
: die drei Soldaten mit einer Granate. 


Raum rechts trefft Ihr den Botschaf- 


: ter. Eine Spezialeinheit und Grinko 
fallen Euch in den Rücken: Schaltet 
: die beiden Kanonen wieder an und 


verteidigt © den Staatsmann. 


Vorrat Gegenstand 
1 SC-20K (60 Schuss) 
Sc-Pistole (40 Schuss) 
Rauchgranate 
Haftkamera 
Ablenkungssystem 
Ringflächengeschoss 
Taser 
Kamera-Störsystem 
Splittergranaten 


_ 
[521 
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Flexible Optik 


: Eilt links in das rote Restaurant und 
: sprengt die beiden Soldaten. In der 
: Küche klettert Ihr links die Leitern 
: hoch aufs Dach. Über die Bretter ge- 
: langt Ihr ins nächste Gebäude: Über- 
wältigt die Wache @und rutscht über 
: das Seil am Balkon zur Botschaft. 


03-2003 MANI!AC 


Hangelt den Sims entlang zum Rohr 
und klettert hoch, dann durch die Bo- : 


denluke ins Haus. 

Eilt in die Rumpelkammer 
schleicht durch das Loch in der Wand: 
Rutscht das Rohr nach unten und 


bekämpft im Computerraum die drei : 


[6) 


Soldaten @. Sprintet in den Gang, 
dann ins Treppenhaus. Oben schaltet : 
Ihr Licht, Kamera und zwei Wachen 
aus. Nehmt im Gang die erste Tür, : 
ballert auf das Licht und dann auf die : 


beiden Soldaten zwischen den Bet- 


linke Fenster in den Hof. 
Drei Soldaten und ein Hund patrouil- 


lieren im Hof: Löscht die Laternen und : 
platziert eine Mine am runden Tor, : 
dann werdet Ihr mit ihnen fertig. Eilt : 
nach dem Tor in den Gang rechts hin- : 
ten, bekämpft im Hinterhof den Sol- : 
daten auf der Treppe und sprintet 
hoch. Spurtet ins Lager, klettert links : 
durch die Regale und öffnet die Tür 


mit dem Code 9753. Im nächsten 


Raum löscht Ihr das Licht, dann : 
bekämpft Ihr die drei Soldaten im : 
zweiten Lager. Zerstört die beiden Ka- : 
meras, rechts über der Tür und im : 
Schatten an der Wand gegenüber. 
Klettert auf die Kisten zwischen den : 
Regalen nahe der zweiten Kamera, : 
dann auf die Brücke zur Laderampe. : 
Eilt die Treppe runter, hüpft auf den 
Tisch am Ende des Gangs und ballert : 
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und 


BU: Packt Feirong von hinten und 
ebt ihn vor seinen Bildschirm. 


auf den Tank des Lasters. Klettert in : 
die Bodenluke und überrascht die : 
: Wache. Die zweite Wache dürft Ihr : 
nicht erledigen, sie bekommt einen : 
: Funkspruch und führt Euch dann zu : 
: Feirong - folgt ihr! Unterwegs müsst 
Ihr drei Tore öffnen: Die Codes lauten : 
1456, 1834 und 7921. Schnappt Euch : 
im Büro Feirong und zwingt ihn, den : 
Computer zu benutzen @. Flüchtet in : 
den hellen Gang und eilt durch die : 
Flammen ins Treppenhaus. Kniet am : 
: Fenster nieder, öffnet es und flüchtet : 
ten. Öffnet die zweite Tür zum Gang : 
und wartet auf die beiden Wachen, : 
die Euch die Tür zur Eingangshalle öff- 
nen - überwältigt sie. Mit der Ther- : 
malbrille erkennt Ihr den Code, sprich : 
die warmen Tasten: 1436. Eilt links : 
die Treppe hoch, dann an der Kanone 
vorbei in die Tür rechts gegenüber. : 
Durch den Seitengang gelangt Ihr zur 
Kanone, deaktiviert die Freunderken- : 
nung (”IFF”) und hangelt am Rohr : 
quer durch die Halle. Auf der anderen : 
Seite lasst Ihr die erste Wache passie- : 
ren, dann überwältigt Ihr den Offizier : 
und drückt seine Visage in den Re- : 
tinascanner. Betäubt im nächsten : 
Raum die Wache und hüpft durchs : 


zum Helikopter. 


Vorrat Gegenstand 
SC-20K (60 Schuss) 
Sc-Pistole (40 Schuss) 
Rauchgranate 
Haftkamera 
Ablenkungssystem 
Ringflächengeschoss 
Taser 

Dietrich 
Kamera-Störsystem 
Laser-Mikro 

Flexible Optik 
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klettert in den Kellerschacht links. 


Eilt die Treppe hoch und durchquert : 


tengang mit der Kamera. 
: Schießt auf alle Lampen, 55 
: dann könnt Ihr sie passie- 
: ren. Nach der Tür folgen ei- 
: nige Laser: Mit der Thermal- 
: brille erspäht Ihr sie und schlüpft i 
: durch @. Lauft zum Computer, be- : 
: kämpft die Wache und holt Euch den : 
: Code für die Bibliothek: 66768. Sprin- : 
: tet zurück zu den Vitrinen und lauft : 
: zur Tür am Ende des Ganges, aus der : 
: eine Wache kommt. Löscht alle Lich- : 
: ter und schleicht Euch an der Decken- : 
: kamera vorbei. Ein Zimmer weiter : 
: gebt Ihr den Bibliothekcode ein, dann : 
: bekämpft Ihr die drei Soldaten vor 
: dem Aufzug - fahrt runter. 
; : Lauft nach rechts aus dem Aufzug, 
: Jetzt wird’s akrobatisch: Hüpft mit 
dem Walljump eine Etage nach oben, : 
dann runter zur nächsten Ebene. Mit : 
einem zweiten Walljump erreicht Ihr : 
das Rohr, klettert hoch. Kraxelt über : 
Felsen, Stangen und Sims weiter nach : 
rechts, dann um die Ecke. Lasst Euch : 
an die Kante des Felsens fallen, zieht : 
Euch hoch und springt zu den Bü- : 
: schen. Hangelt an dem Absatz ent- : 
lang zum Rohr, klettert hoch und geht 
am Turm links in Deckung @ . Die : 
Wache oben überwältigt Ihr mit dem : 
Ablenkungssystem, die zwei Köter : 
und drei Soldaten im Hof mit Schüs- : 
sen. Eine der Wachen hat den Code : 
fürs Gartentor: 2126. Öffnet es, : 
bekämpft den letzten Schurken und : 


Cliffhanger: Kraxelt nach links 
zum Turm, dort seid Ihr sicher. 


die Ausstellung, dann bekämpft Ihr : 
die vier erscheinenden Wachen. Die : 
Treppe hinter dem Tor ist mit Lasern : 
gesichert: Hangelt am Treppengelän- : 
der hoch. Die Tür führt zur Vorhalle 
mit vier Soldaten. Bekämpft sie und : 
öffnet die Tür mit dem Code von ei- 
ner der Wachen: 70021. Im Treppen- : 
: hinter die Kisten und bekämpft die 
aus, dann eilt Ihr nach oben durch die : 


haus schaltet Ihr die vier Soldaten 


Tür. In dem Gang mit den Vitrinen 
überwältigt Ihr weitere vier 
Wachen und eilt zum Sei- 


SERVICE 


LH Manche Laser blinken: Passt den 
rechten Moment ab, um zu passieren. 


dreht Euch um 180° und werft eine 
Granate zum Bücherregal links neben 
der Treppe (D). Sprintet links um das 
Regal und in den Gang dahinter. Im 
Keller drückt Ihr Nikoladze in den 
Netzhautscanner am Safe, nun stürmt 
ein Eliteteam den Raum. Wartet bis 
das Licht ausgeht, hechtet nach links 


fünf Soldaten. Sprintet durch die Bi- 

bliothek in den Palasthof und 
schaltet die vier Wachen aus, 
zwei unten und zwei auf 
den Balkonen. Über die 
Stange in der Ecke rechts 
hinten klettert Ihr in den 
ersten Stock. Springt vom 
Geländer und erschießt Niko- 

ladze durchs Fenster. Nehmt die 
Tür, eilt die Treppe runter und dann 
links durch die Küche. Bekämpft die 
drei erscheinenden Soldaten und 
sprintet durch den Speisesaal. Im 
nächsten Raum seht Ihr zwei Türen, 
hinter jeder lauern zwei Soldaten. 
Nutzt die Thermalbrille ® und lockt 
sie mit einem Schuss auf eine der 
Türen, sonst habt Ihr keine Chance. 
Verlasst den Palast durchs Haupttor 


: und genießt den Abspann: Die Welt 


ist gerettet! 


Rechts hinter dem Regal lauert ein Soldat: Die Granate macht ihm den Garaus, 
während Ihr links am Regal vorbei in den Keller sprintet - so spart Ihr Munition. 
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SERVICE  Gamerube 


Resident Evil Zero 


| Gamecube 


Mit unseren Überlebens-Tipps 
und der ‘Leech Hunter’-Lösung 
schlagt Ihr Euch gekonnt durch 
Capcoms neueste Zombieschlacht. ts 


Allgemeine Tipps 


Team 
Wo es geht, solltet Ihr Euch gemein- 


PLAYER’S GUIDE 


von allen Seiten untersuchen. Häufig : 
: wird erst dann die Bedeutung eines : 


: Gegenstandes klar. 


: Um Platz für kommende Items freizu- 
: halten, rüstet Ihr Euch nur mit dem : 


sam durchschlagen. Euer Partner ist 


bei großen Monsteransammlungen 


eine unschätzbare Hilfe und ein guter 
Schütze. Achtet aber darauf, ihm nur : 
(Schrotflinte, Magnum etc.). 
Sonst kommt es vor, dass der Kumpa- : 


 Kopfnüsse 


i Die meisten Rätsel sind durch genau- 


eine Pistole in die Hand zu drücken. 


ne Eure sauer verdienten Granaten 
dem nächstbesten Zombie verpasst. 

Außerdem sollte nur ein Partner 
Ersatzmunition für Eure Waffen 
sammeln, so spart Ihr Euch einen 
kostbaren Inventarplatz. 


Gegenstände 
Im Gegensatz zu den Vorgängern for- 


Gegenständen, da die magischen 
Item-Kisten verschwunden sind. 


am besten in nächster Nähe der 


des Öfteren Gegenstände zurücklas- 


Schlüssel, die Harpune und 'rätselhaf- 
te’ Items in Eurem Inventar oder in 
der Nähe liegen. Denn sobald Ihr ei- 
nen neuen Abschnitt betretet, warten 


besuchten Abschnitt auf Euch. Muniti- 
on und Kräuter dürft Ihr im Notfall 
auch zurücklassen. Wichtig: Gefunde- 


“Leech Hunter’: Überseht im Kel- 
ler (30) nicht den Feuerschlüssel. 


[94] 


Nötigsten aus: Pistole, Munition, : 
: Spray oder gemischte Kräuter. Trefft : 
Ihr auf größere Brocken, lauft schnell : 
zurück und holt Eure dicken Wummen : 


: oder einfaches Probieren zu lösen. 
: Einige Aufgaben erfordern aber ein 
: wenig mehr: 


Tierkreisrätsel 
dert “RE Zero” taktischen Umgang mit : 
: weisen für rauchende Köpfe. Entzün- 
: det die Feuer in dieser Reihenfolge: 
Euer wichtigstes Inventar solltet Ihr : 
: und Adler. 
Schreibmaschinen lagern. Um Platz- : 
probleme zu vermeiden, müsst Ihr : 
: Rebecca mischt die grünen und roten 
sen. Achtet deshalb darauf, dass alle : 
: Tanks. Den neuen Stoff kombiniert sie 
: mit dem blauen Leech aus der Kap- 


Dieses Puzzle sorgt mit vagen Hin- 


Hirsch, Wolf, Pferd, Tiger, Schlange : 
: mehr weglegen. Zehn Stück bean- 
: spruchen jeweils einen Inventarplatz 
: - für 50 Leeches müsst Ihr folglich 
: fünf wertvolle Plätze opfern. Je nach 
: Anzahl der gesammelten Amulette 
: erhaltet Ihr Boni für das Hauptspiel 
: (siehe Boni-Tabelle). 

: sel, um den Schlüssel zu erhalten - : 

: Allgemeine Tipps 


Labor: Mischen der Chemikalien 


Chemikalien aus den entsprechenden 


: diesen schickt sie Billy per Aufzug. 
oftmals neue Monster im vorherig ; 
: Safekombination der Tür 

: Die Kombination ’4863’ ergibt sich 
: aus der Notiz über Leech-Wachstum: 
ne Items solltet Ihr im Menü immer : 


Die vier Leeches (4) verdoppeln sich 


: halbieren sie sich (3). 


Batteriesäure 


: Um die Autobatterie zu basteln, : 
mischt Ihr zunächst die rote mit der : 
: blauen Chemikalie. Kombiniert das : 
: Gemisch dann mit Wasser, um die 
: Batteriesäure zu erhalten, die Ihr mit : 
der leeren Batterie zu einer funktio- : 


: nierenden Einheit verschmelzt. 


Leech Hunter 


: Nach erfolgreichem Abschluss 
: des Hauptspiels dürft Ihr Euch 
: es Studium gesammelter Dokumente : 
: Leeches machen. Die Amulette sucht 
: Ihr im Trainingskomplex und dessen 
: Keller. Billy sammelt maximal 50 
: blaue, Rebecca 50 grüne Leeches - 
: doch Vorsicht: 
: machen die lustige Hatz nicht gerade 
: zu einem Sonntagsausflug. Außer- 
: dem könnt 


: Meidet im Erdgeschoss möglichst den 
: Westflügel (Räume 6, 7 und 8). Dort : 
: gibt's hinterhältige Leech-Zombies, 
: aber keine Leeches. Für den Notfall 
: findet Ihr dort jedoch hilfreiche Kräu- 
: (8), zwei sterben (macht 6). Dann : 


Trainingskomplex 
Keller 


auf die Jagd nach 100 versteckten 


Bissige Monster : 


Ihr die erbeuteten 
Trophäen nach dem Aufnehmen nicht : 


Trainingskomplex 
Erdgeschoss 


ter (8) sowie Schrotmunition (6). 


: Erledigt vor dem Beginn der Sammel- 
: aktion möglichst alle Monster im 
: Komplex. Achtung: Sobald Ihr um die 


95 Leeches gesammelt habt, erschei- 


: nen zu Eurem Leidwesen neue 


Monster. Deshalb solltet Ihr die Tro- 


: phäen in der Eingangshalle und den 
: angrenzenden Räumen erst zuletzt 
: mitnehmen. 

Um Euch das Leben anfangs zu 
: erleichtern, solltet Ihr gleich die 


: Schrotflinte im Keller holen. Sie liegt 


dd Der erste Weg führt zur Schrotflin- 
te samt Munition im Keller (29). 


Raum mit dem Jagdgewehr. 


: im Wasser des Kanals (29) unter der 
: schwimmenden 


Schrotmunition. 


Ränge des Hauptspiels 


Rang Bedingung/Belohnung 


S Spielt unter 3:30 Stunden für Ra- 
ketenwerfer, MG und ‘Leech 
Hunter’ 

A Spielt unter 5:00 Stunden für MG 
und ‘Leech Hunter’ 

B-D _Leech Hunter’ 

Außerdem erhaltet Ihr einen Schlüssel für 

die Umkleide: Neue Kostüme für Billy und 

Rebecca findet Ihr dann im Schrank im 
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Trainingskomplex 
Obergeschoss 


Keller 
1. Ebene 


Aber Vorsicht: Patronen sind (gerade 
auf ‘Normal’ und Schwer’) knapp be- : 


messen. 


Leeches 


Leider variieren im Bonusspiel des Öf- : 
teren Farbe und Anzahl der Leeches : 
in den einzelnen Räumen, da einige : 
wenige per Zufall verteilt werden - : 
die Gesamtzahl bleibt jedoch immer : 
gleich. Die Karten sind für die am 
häufigsten anzutreffende Kombinati- : 
on ausgelegt - achtet am Anfang dar- : 
auf, dass in der Eingangshalle insge- 
samt drei blaue und zwei grüne Lee- : 
ches liegen. Findet Ihr andere Bedin- : 
gungen vor, startet das Spiel mit : 


‘Start, A, B, X’ neu. 


Ein Leech und ein Granatwerfer 
verstecken sich unten am Tisch (18). 
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Keller 
2. Ebene 


Trainingskomplex 
2. Obergeschoss 


Keller 
3. Ebene 1 


gals erschließen sich alle Items (15). 


100 

99-90 
89 - 60 
59-30 


Leeches 


Belohnung 


Unendlich Munition für alle Wummen. Einige Waffen tauchen früher auf. 
Spezial-Revolver mit 5 Schüssen. Tötet viele Bosse mit einem Schuss. 


Unendlich Munition für das Jagdgewehr. 
Unendlich Munition für alle Handwaffen. 


Munition für das Maschinengewehr. (Für das MG braucht Ihr einen A-Rang) 


Spülen und zwischen den beiden Tischen versteckt. 


Ne Die Küche (3) birgt einige Geheimnisse: Leeches sind hier in den 


a) = 
2 0/2 3 Zombies 
a3 A 

4 1/2 2 Zombies 

5 0-4/2 4Hunter 

6 0/0 1 Leech Zombie 
7 

8 

9 


0/0 1Leech Zombie - 


0/0 - 
1/1 - 
2/2 - 
10/0 - 
2 1/2 2 Heuschrecken - 
13 3-4/3 3 Hunter 
14 2/3 2 Zombies 
15 0/3 3 Zombies 
16 0/2 5 Krähen 
17 3/3 5 Zombies 
18 2/0 2 Hunter 
19 2/2 4 Zombies 
20 0/3 3 Zombies 
21 0/0 1Leech Zombie - 
22 2/2 5 Zombies 
23 0/0 1Leech Zombie - 
24 3/2 3 Hunter 
25 1/0 5 Zombies 
26 4/0 4 Zombies 
27 3/0 4 Heuschrecken 
28 4/0 4 Zombies 
20/0 - 
30 0/1 5 Hunter 
31 2/2 5 Spinnen 
32 0/0 4 Zombies 
33 0/2 3 Hunter 


34 0/0 2Affen 
35 1/0  2Affen 


36 0/0 2 Hunter 

37 3/0 4 Zombies 

33 0/2 4 Zombies 

39 0/3 3 Zombies 

40 0/0 3 Spinnen 

4 2/1 2 Heuschrecken 
2 1/0 - 


3 0/0 1Leech-Zombie - 


Messer 


1 grünes Kraut 


Schrot-Munition 


3 Kräuter 


Messer 


Pistolen-Munition 
Pistole 


Granatwerfer 


1x gem. Kräuter 


Pistole, Spray, Kr. 


Magnum-Munition 
grünes Kraut 
Schrotflinte, Muni 
Schlüssel, Kraut 


Gewehr, Munition 
Magnum oder MG 
grünes Kraut 


Granatwerfer, Kr. 
2 grüne Kräuter 


grünes Kraut 
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» Dreiergeschütz: Ballert per MG erst die 
rechte (1), dann die linke Kanone ab. Das Zen- 
trum ist nur einige Sekunden verletzlich, 
wenn das Mechano-Biest zur finalen Laser- 
attacke ansetzt. Positioniert Euch zentral und 
gebt Zunder (2). 


) Rennroboter: Weicht den Bumerangarmen 
und dem Rempelangriff via Sprung aus, 
während Ihr mit dem MG die beiden Schulter- 
schilde zerbröselt (3). In der zweiten Angriffs- 
phase setzt Ihr den 
Granatwerfer ein (4). 
Hüpft über die Zahn- 
räder der dritten Stufe 
und gebt gleichzeitig 
MG-Feuer (5). Setzt 
der Schurke zur Flug- 
attacke an, duckt Ihr 
Euch in der Mitte des 
Waggons und wartet, 
bis der Mech sich wie- 
der beruhigt hat. Ver- 
gesst nicht, zu guter 
Letzt den Rumpf zu 
zerschießen. 
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» Spinnen-Mech: Kein großes Problem: Hal- 


tet mit dem Maschinengewehr die Mini-Rake- . _ 
ten auf Distanz (1). Vorsicht vor der Rempel- : 


attacke und der mächtigen Lenkrakete! 


» Deckengeschütz: Strebt Ihr die perfekte : 
Trefferquote an, müsst Ihr sämtliche Sub-Ka- : 
nonen erledigen. Positioniert Euch zunächst : 
direkt unter dem linken Waffenarm (2), bal- : 
lert per MG die ersten drei Stufen kaputt und : 
weicht den Angriffen aus. Kommt sein Flam- : 
: » Frostwurm: Heizt der mächtigen Schlange 
: ordentlich mit dem Flammenwerfer ein. Sind 
: alle Körpersegmente zerballert, haltet Ihr 


menwerfer zum Einsatz, wechselt Ihr auf die 
rechte Seite und zerballert diese letzte Stufe 
sicher via Diagonalschuss (3). Wiederholt die 


Prozedur mit dem rechten Pendant und zer- : 
legt zu guter Letzt das Zentrum. 


ıngs-Ufo: Nur das rote Sucher- 


auge = verletzlich. Fußsoldaten sowie Lenk- ; 
raketen (1) haltet Ihr vortrefflich mit dem MG: 


in Schach. 


> Ri : Lockt das MG diagonal ein 
und gebt Zunder. Den Laserstrahlen weicht Ihr 


am besten durch Zurückweichen oder geziel- : 


tes Ducken aus (2). In der zweiten Phase 
Larven springen (3) und weiterballern. 


Simpel - Dauerfeuer mit dem : 


Euch in der Mitte (4), brutzelt weiter und 


: weicht den fiesen Quersprüngen mit einem 
: gezielten Hüpfer aus. 


> Riesenbaby: Auch hier gilt es, sämtliche 


: Granatwerfer. Setzt das gierige Biest seinen : 
: Todesatem ein, springt Ihr flink zur rechten : 
Hängestange rüber (4). Die anrückenden Bla- : 
: sen lassen sich gefahrlos mittels MG oder : 
müsst Ihr lediglich punktgenau über die Mini- : 


Flammenwerfer zurückdrängen (5). 


! e: Lockt die Schussrichtung : 
| on de ein und weicht konsequent : 
nach rechts zurück. Stoßt Ihr an eine Wand, : 
: wechselt flink die Ebene nach oben bzw. un- : 
: ten. Zunächst nehmt Ihr per Granatmörser die ; 
: untere Kanone ins Visier (6), anschließend : 
: mittels MG das Dachgeschütz (7). Zerballert : 
: bei der Hangelpartie die Laserrohre, ebenso : 
: die von links und rechts anfliegenden Rake- : 
: ten (8) - nur wenn Ihr sämtliche Rohre und ; 


| : Nebenkanonen zu eliminieren, wollt Ihr die 
: optimale Trefferrate erzielen. Nehmt Euch via 
: Granatwerfer erst die untere (5), dann die 
: obere Leibesöffnung (6) vor. Anschließend vi- 
: siert Ihr das Maul mit dem Kerosinspucker an. 
: Nach der Verwandlung ballert Ihr konsequent 
: auf die Visage (7). Steht Ihr nahe genug, er- 
: reicht Euch die von links anrollende ’Kotzwel- 
: le’ nicht. Vorsicht vor den Mücken und den li- 
: la Energiebällen! 


Raketen zerstört, lockt die optimale Trefferra- 
te! Bei der finalen Verfolgung duckt Ihr Euch, 
wenn das Rektum zur Strahlenattacke ansetzt 
(9). Zahnrädern und Kleinkanonen weicht Ihr 


: aus, letztere lassen sich kaputt ballern. 
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>» Riesen-Mech: Die Schlacht mit dem Metall- : 
hünen ist in mehrere, sich wiederholende : 
Phasen unterteilt. Zunächst gilt es, den Mi- : 
nenrucksack des Roboters zu zerstören (1). : 
Setzt der Koloss zum zweiten Hüpfer an, flitzt : 
Ihr nach vorn in sichere Position (2) und legt : 
auf den Kettenantrieb an. Hebt sich dieser, ist : 

seine Riesen- : 
® kanone an: 
der Reihe. : 
Habt Ihr diese : 
drei Elemente : 
zerstört, folgt : 
Phase Zwei. : 


Haltet Euch ganz oben auf, weicht der Laser- : 
Peitsche aus, zerballert die Raketen und lasst : 
aus angezeigter Position (3) Granaten ins Herz : 


der Maschine prasseln. 


Ballert Euch durch die : 
Schleimblasen eine Schneise und springt auf : 
das Auto, sobald sich die Schnecke darunter : 
zurückzieht (1). So entgeht Ihr auch den Na- : 
: rückende Aliens erledigen müsst. 


palmraketen. 


Nehmt zunächst von der oberen : 
Plattform die anrückenden Söldner auf der Fe- : 
stung ins Ziel, anschließend von der mittleren : 
Ebene die Superkanone. Zu guter Letzt ist das : 
Tor per Granatwerfer dran (2). Vorsicht vor den : 


von hinten anrückenden Bösewichtern! 


Bills Ex-Kollege wartet mit ei- : 
ner Fülle in der Reihenfolge zufälliger Atta- : 
cken auf. Während Ihr Feuergranaten (3), Eis- : 
strahlen (4) oder der Lasermühle (5) aus- : 


weicht, MG-Dauerfeuer nicht vergessen! 


eJ 
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Zerballert so schnell wie mög 
lich die vier Nester und positioniert Euch da 
nach direkt unter dem schleimigen Organ (6) 
Wendet das MG-Feuer nur ab, wenn Ihr an 


Nur der Kopf der Riesenraupe 


ist verletzlich und gleichzeitig für Euch töd 
lich. Haltet gebührenden Abstand, abe 


nehmt den Finger nicht vom MG- oder Flam- : 
: vor - für die optimale Trefferquote müssen 
: beide vernichtet werden. Konzentriert Eure 
In der Mitte des Raumes ste- : 
: wuchs (12), jagt zwischendurch aber auch der 


menwerfer-Abzug (7). 


hend nehmt Ihr Euch zunächst den rechten 


Fiesling vor (8), seine Rempelattacke lässt : 
sich überspringen. Den tückischen Sporen des : 
Bruders weicht Ihr mit vorsichtigen Ausfall- : 
: schritten aus (9). Obacht vor dem darauf fol- 


u. genden Dashangriff! 

} Nur das 
Herz dieses skurillen Unter- 
weltbewohners ist verletzlich! 
Ziehen sich die Höhlenwände 
zusammen, hängt Ihr Euch per 
Sprung an die Decke, um der 


entkommt Ihr mit gezielten Hüpfern. Haltet 
Euch nach der Verwandlung des Riesenhirns 
möglichst nicht unterhalb der Bestie auf (5). 


: » Fischmutant: Leichter als er aussieht! Die 
» Cyberkopf: Mit dem Flammenwerfer : 
sprengt Ihr ein Blech nach dem anderen weg : 
und haltet Euch gleichzeitig die Energieringe : 
vom Leib (4). Den schneidenden Laserstrahlen : 
: dene Feuerbälle gezielt ins Maul (6) während 


Blubberblasen kündigen an, unter welcher 
Plattform das Monstrum als nächstes auf- 
taucht. Saugt das Biest von der Seite die Po- 
deste an, schießt Ihr ihm ein paar aufgela- 


hr gleichzeitig springend dem Sog aus- 
weicht. Zum Ende dieser Angriffsphase (7) 
hüpft Ihr auf die jeweils linke oder rechte 
Plattform (je nach Angriffsrichtung des Fi- 
sches), springt von dort zur oberen Reling ab 
und lasst Euch flink wieder runterfallen. 


nachfolgenden Feuerattacke gefahrlos zu 


: entgehen (10). Vor der blauen Laserladung 
: müsst Ihr Euch lediglich ducken (11). 


Haltet Euch stets in der Mitte 
der Hangelschnur und konzentriert Euer Gra- 
natfeuer zunächst auf die Augen. Anschlie- 
Bend nehmt Ihr Euch die zwei Schlangenarme 


Angriffe dabei auf den jeweils ruhenden Aus- 


empfindlichen (und für die endgültige Zer- 
störung wichtigen) Schädelplatte ein paar 
Granaten hinterher (13). 


» Flug-Mech: In Phase 
Eins weicht Ihr den 
blauen Laserprojektilen 
aus und ballert an- 
schließend gezielt auf 
die beiden empfindli- 
chen Elektroarme (1). 
In der zweiten Angriffs- 
stufe ist nur die Brust- 
platte des Roboters 
empfindlich. Beschießt 
diese per MG bzw. setzt 
den Flammenwerfer 
ein, so der Blechhüne 
zur intensiven Laserbe- 
handlung ansetzt (2). 


» Silversurfer: Ruhe bewahren! Springt erst 
im allerletzten Moment über die tückischen 
Energiebälle (3). Den Messerattacken entgeht 
Ihr ebenfalls hüpfenderweise bzw. durch seit- 
liches Ausweichen (4). Pumpt Ihr dem Schur- 
ken regelmäßig MG-Salven in den Leib, ist der 
Kampf schnell gewonnen. 


» Höllenfrosch: Vor der anfänglichen Säure- 
dusche weicht Ihr an die gegenüberliegende 
Wand zurück. Die zirkulierenden Zäpfchen las- 
sen sich zwar nicht zerstören, aber per Be- 
schuss kurzzeitig schrumpfen - duckt Euch im 
rechten Moment (5)! Den folgenden Turbo- 
attacken entkommt Ihr reaktionsschnell 
springender- oder duckenderweise (6). 


» Qualle: Deckt die wabernde Qualle mit 
MG-Feuer ein. Weicht aber gleichzeitig den 
herabschwebenden Sporen aus bzw. ballert 
sie aus sicherer Entfernung ab (7). Setzt der 
Wabbelwüterich zum Flugangriff an, hilft ein 
gezielter Sprung über den schleimigen Leib. 


» Monsterzelle: Positioniert Euch in der lin- 
ken Ecke und ballert pausenlos in die schlei- 
mige Hülle, bis Ihr eine Schneise zum emp- 
findlichen Zellkern geschossen habt (8). Lästi- 
ge rosa Sporen lassen sich von diesem Stand- 
ort aus leicht via Streufeuer in Schach halten. 
Kommt das Blubberbiest zu nahe, wechselt 
flink in die andere Bildschirmecke. 


» Kern: Simpel - stellt Euch direkt unter das 
zuckende Organ und haltet mit dem Flam- 
menwerfer darauf (9). Rücken die herumwu- 

. selnden Sper- 
mien im Ver- 
bund an, brut- 
zelt Ihr diese 
per wildem 
Padgedrücke - 
= viel Glück! 
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gs wor einmal... 


MAN!AC VOR 5 JAHREN 


W ie sich die Zeiten ändern: Unsere Leser-Um- 
1 frage ergab tatsächlich einen klaren Sieg für 
$ News-, Tipps- und Zubehörseiten. Aus dem Pre- 


Fortsetzung von “Resident Evil” (Zitat: ”...an der 
Grenze des guten Geschmacks!...”) und den leider niemals gedrehten 
Romero-Streifen zum Capcom-Horror heraus. Straßenkönig "Gran Tu- 
rismo” dominierte dagegen zusammen mit Knuddelhüpfer ”Klonoa” 
die Import-Abteilung. Aus heutiger Sicht amüsant: Die "Tamagotchi”- 
Erfinderin Aki Maita prophezeite ihren Digi-Babys den baldigen Einzug 
in alle deutschen Handys und Mitarbeiter von Probe fabulierten über 
das nahende Ende der Playstation-Dominanz. 

| r I 


.. „- > re 


Saubermann: Unser DVD-Experte Christoph 
reinigt sein schlechtes Gewissen. 


ie Misere des deutschen Einzelhan- 
dels hat auch unsere beschauliche | 


Heimatstadt Mering erfasst: Anders ist die | ANZEIG GEN-GALER IE 


oftmals anzutreffende gähnende Leere in 


der Matratzen-Boutique direkt unter den WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN 


MAN!AC-Redaktionshallen kaum zu er- | Di EBA [Le] B 
klären. Nun musste sich der ‘Basar’-Eigen- ocaA 4 
tümer zusätzlich mit audiovision-Kollege Por nn TIı IA 

und Filmexperte Christoph Steinecke ee 700 DIRT v.. ww ji BB 
rumärgern: Der hatte sich erdreistet, aus Prise pe trangt yon mind wi DE yaUr- 255 

purer Boshaftigkeit einen Haufen ver- = 
dreckten Schneematsch an die blank po- 
lierten Schaufenster zu pfeffern. So etwas 
lässt sich ein aufstrebender Jungunter- m 
nehmer freilich nicht gefallen: Nach einem ' Be 4 7 
lautstarken Wortgefecht vor dem Geschäft j 4 
(auf den Inhalt verzichten wir hier aus 
rechtlichen Gründen) verdingte sich Chris- 
toph als braver Scheibenwischer und der Autsch! Der Anblick von Acclaims "Burnout 2”-Inserat weckt schmerzhafte Er- 
Dorf-Frieden war - Gott sei Dank - wieder innerungen an Auffahrunfälle unserer Jugendzeit - hätte sich der Herr auf 


dem Motiv mal besser angeschnallt! Und dann noch dieser hämische Kom- 
hergestellt. mentar: "Das letzte, was Dir durch den Kopf geht, ist Dein Hintern!” 


erscheint am 5. März 


Der Frühling naht, die Spieleflut kommt ins Rollen: Nachdem sich Eidos’ Emanzen-Forscherin Lara 
wieder einmal verspätet, geht Archäologe Indiana Jones (Bild) alleine auf Expedition in die 
Xbox-Kaisergruft. Und auch das MAN!AC-Team wagt strapaziöse Reisen: Thorsten schnappt in Lon- 
don Neuigkeiten zu Shinys Matrix-Versoftungen für alle Plattformen auf, Ulrich lässt sich in Las 
Vegas die Dollars aus der Tasche ziehen und nimmt das THQ-Sortiment unter die Lupe. Den da- 
heim Gebliebenen stehen unterdessen beim ausführlichen PAL- 
Test von Devil May Cry 2 bzw. beim Probe zocken einer fortge- 
schrittenen Silent Hill 3-Version die Nackenhaare zu Berge. Gar 
noch mehr Spannung verspricht das Duell zwischen Splinter Cell 
und Metal Gear Solid 2 Substance um die PS2-Schleichkrone. 
Gamecube-Besitzer jubilieren angesichts der Tests von Metroid 
Prime und Skies of Arcadia Legends. Hardware-Freaks freuen 
sich schließlich auf Berichte zum neuen GBA SP. 
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